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A TARTALOMBÓL 


Az év számítógépei 4. o.HTekergö 



Mint minden évben, ezúttal 
is megtartotta a CHIP ha¬ 
gyományos nemzetközi sza¬ 
vazását. Hat kategóriában 
választották meg az év szá¬ 
mítógépét, 


Sikerkovácsok 


Mélyvízben 

8. o. 



Programfutam 


Startnál a Kockapóker - 
Plus/4-es és a Vízilabda - 
C-64-es játékprogramok 


Listák 


1541 

16. o. 


Ez a szám nemcsak a tagdíj 
összege, nemcsak egy drive 
azonosítója, hanem e havi 
egyik programunk címe is. 


Programfutam 26. o. 


Egy egyszerű kisjátéké C16- 
osra. Látszatra agyoncsépelt 
játékötlet. De azért akad 
benne egy csavar, amitől 
más lett. 


Játéksarok 


Hobbit 

22. o. 



Könyvtár a Szilícium 
Völgyben 24. o. 


Két fiatal játékprogramozó¬ 
val ismerkedhetnek meg, 
akik most vannak a nagy si¬ 
ker felé vezető úton. Hogy az 
út melyik szakaszán, erről is 
szó esik a cikkben. 



Könyvszorito 


a C 64-esen 29. o. 


Egy könyv, amely hibái elle¬ 
nére is minden C 64 haszná¬ 
lónak, kezdőnek, vagy hala¬ 
dónak egyaránt adhat új in¬ 
formációkat. 


Órarend programok. E hó¬ 
napban kétféle futamot is 
rendeztünk. Ebben a másik¬ 
ban kétféle órarend szerkesz¬ 
tőt teszteltünk. A kettőt ösz- 
szevetni nem lehet, de érté¬ 
kelni azért igen. 


Tavaly év végén közöltünk 
egy nagy hazai ártáblázatot. 
Most ismét begyűjtöttük 
ugyanazoknak az üzleteknek 
1987. decemberi árait. 
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Egy régi, ismert, meglehető¬ 
sen bohókás és népszerű 
könyv alapján íródott, ha¬ 
sonlóan sikeres kalandjáték, 
amely igazi kaland. Segítünk 
a lejátszásban. 


jsMmssmsnMm 


Munkatársunk néhány hó¬ 
napja ott él, s első beszámo¬ 
lójában a városka könyvtárát 
mutatja be. A mese szóra¬ 
koztató. Esetleg elkeserítő. 


1988-as tagdíjfizetés 


Az 1988. első félévi vagy első negyedévi, vagy 
egész évi tagdíjait befizetésének a határideje 
január 31. 

AZ EGYESÜLET ÁLTAL NYÚJTOTT 
LEHETŐSÉGEK. SZOLGÁLTATÁSOK: 

DEÁKPÁHOLY 


negyedévenként egy kivonat a Commodore újságból 

• bizonyos kedvezmények, szolgáltatások 

• pötyögő szolgálat 

•Ingyen apróhirdetési lehetőség a óújságban 

TAGSÁGI DÍJ: 

egész évre 180,- Ft 

fél évre 90,- Ft 


PLUSZPÁHOLY 


} 


valamennyi az előzőekben felsorolt szolgáltatás és 
kedvezmény 

• havonta megjelenő 36 oldalas Commodore újság 

• vásárlási utalvány havonta 120 Ft 

TAGSÁGI DÍJ: 

egész évre 1541,-Ft 

fél évre 800,- Ft 

negyedévre 400,- Ft 


SZUPERPAHOLY 


valamennyi az előzőekben felsorolt szolgáltatás és 
kedvezmény 

• havonta 14 ftéldány a Commodore újságból 

• egyéb vásárlási kedvezmények 

TAGSÁGI DÍJ: 

egész évre 15 410,- Ft 

fél évre 8 000,- Ft 

negyedévre 4 000,- Ft 

A tagdíjak befizetési módja ma is nagyon egy¬ 
szerű. Vagy az Egyesület irodájában (Budapest 
XIII., Rajk L. u. 15. II. em.) beszerezhető befize¬ 
tési csekken, vagy sima postai pénzküldő csek¬ 
ken lehet föladni. Közületek természetesen 
bankátutalással is megtehetik ugyanezt. A kö¬ 
zűletek gyakran kérnek előre számlát, erre ter¬ 
mészetesen van lehetőség, igényüket telefonon 
is elég jelezni az egyesület irodájában (121- 
912). 

Akik az év folyamán fizetik be a tagdíjat, vissza¬ 
menőleg megkapják az újságot, és igénybe vehetik 
azokat a szolgáltatásokat, kedvezményeket, amelyek 
még nem jártak le. Ha valamelyik egyesületi tagunk 
kíván magasabb páholyba lépni, úgy csak a különbö- 
zetet kell befizetnie számlánkra. Akik 1988. január 
31-ig befizetik a tagsági díjat, azok tagsága folya¬ 
matos, sorszámukat megtartják. Akik később fizetik a 
tagdíjat, új tagsági sorszámot kapnak. 

Nagyon kérjük, hogy a befizetési lapon tüntessék föl 
pontosan a postacímüket, s ha tagok voltak az elmúlt 
évben, úgy a tagsági igazolványuk számát is! Különö¬ 
sen a közületeket kérjük, hogy lehetőség szerint adja¬ 
nak meg egy nevet is az átutalási utalványon, hogy 
kinek postázzuk a küldeményt. Azok kedvéért, akik 
rózsaszínű befizetési csekken kívánnak tagdíjat fizetni, 
ezúttal is közöljük az OTP csekkszámla számát; 

OTP XIII., VISEGRÁDI U. 7/b. 

MNB 217-98292 OTP 565-3610 
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A CHIP nyugatnémet mikroszámítógépes magazin kezdemé¬ 
nyezésére minden évben odaítélik „Az év számítógépe" címet. 
A zsűrizésben nemzetközi számítástechnikai folyóiratok szak¬ 
értői közreműködnek. Többek között a Personal Computing 
(USA), Practical Computing (Anglia), CHIP (Olaszország), 
Chip-micros (Spanyolország), Komputer (Lengyelország), Im¬ 
pulzus (Magyarország), CHIP/Mikro Mix (Hollandia) és a Soft 
et Micro (Franciaország) szerkesztőségeiből. Minden egyes 
szakértőgárda max. 5 géptípusra 100 pontot oszthatott szét. 
1987-ban a következő eredmények születtek: 


AZ ÉV 

SZÁMÍTÓGÉPE 



Házi számítógépek 


COMMODORE 
AMIGA 500 


MŰSZAKI ADATOK: 
Processzor: Motorola MC68000 
órajel: 7.16 MHz 
Memória: 

• 512 Kbyte RAM 

(9.5 Mbyte-ig bővíthető) 

• 245 Kbyte ROM 
Háttértárak: 

• 3.5"-os lemezmeghajtó 
(880 Kbyte) 

• külső lemezmeghajtó 

• külső 20 Mbyte-os keményle¬ 
mezes tár 

Megjelenítés: 
monokróm/színes; 640 x 256 
Hang: sztereo négy csatornás 
hanggenerátor, HIFI minőség 
Interface: 

• soros RS232 

• párhuzamos Centronics 

• RGB/monokróm kimenet 

• hang kimenet 

• egér^oystick port 
A GYŐZTES 

ÉS TOVÁBBI HELYEZÉSEK: 


PC 80866/8088 


IBM 

PERSONAL SYSTEM/2 
MODELL 30 


MŰSZAKI ADATOK: 

Processzor: Intel 8086 
Órajel: 8 MHz 
Cooprocessor: Intel 8087-2 
Memória: 640 Kbyte RAM 
(2.6 Mbyte-ig bővíthető) 
Háttértárak: 

• két 3.5''-os lemezmeghajtó 
(720 Kbyte) 

• 20 Mbyte-os keménylemezes tár 
Megjelenítés: monokróm; 

640 X 480 
Interface: 

• soros RS232 

• párhuzamos Centronics 

• egér port 

A GYŐZTES 

ÉS TOVÁBBI HELYEZÉSEK: 

IBM Personal System/2 
Modell 30 210 pont 

Schneider PC 1640 165 pont 

Schneíder PC 1512 145 pont 


Tandon PÁC 286 230 pont 


Compaq Deskpro 386 210 pont 


IBM 

Personal System/2 

Modell 50 150 pont 


SmiL .. 


PC 80286/80386 


TAN DÓIM PÁC 286 


MŰSZAKI ADATOK: 

Processzor: Intel 80286 
Órajel: 6/8 MHz 
Cooprocesszor: Intel 80287 
Memória: 1 Mbyte RAM 

Háttértárak: 

• 5.25"-os lemezmeghajtó (1.2 
Mbyte) 

• két 30 Mbyte-os merevlemezes 
tár fiók 

Megjelenítés: színes; 640 x 350 
Interface: 

• soros RS232 

• párhuzamos Centronics 

A GYŐZTES 

ÉS TOVÁBBI HELYEZÉSEK: 


Commodore 

Amiga 500 

460 pont 

Atari 520ST -(- 

105 pont 

Spectravideo SV738 

70 pont 

Atari 1040ST 

50 pont 

Schneider CPC 6128 

45 pont 

Commodore 128 

35 pont 

Atari 800 XL 

30 pont 

Olivetti C1 

30 pont 


Apricot Xen-1 

60 pont 

PC Limited 286 

50 pont 

Kam AT 

50 pont 

Bim AT 

50 pont 

Siemens PCD-2 

20 pont 

GoupiI G5 S236 

20 pont 

Zenith Z-386 

20 pont 

DEC Vaxmate II 

20 pont 


Opus PC II 

80 pont 

Sanyo PC 16 Plus 

60 pont 

Atari PC 

50 pont 

Multitech Popular PC 40 pont 

Olivetti C1 

30 pont 

Zenith Eazy PC 

30 pont 

Epson PCe 

25 pont 

Ericson PC 

25 pont 


Sinclair ZX Spectrum 20 pont 



Commodore Plus/4 


15 pont 






























































































AZ ÉV 


SZÁMÍTÓGÉPE 


MŰSZAKI ADATOK: 


PC 68000/68020 


APPLE 

MACINTOSH II 


MŰSZAKI ADATOK: 

Processzor: Motorola MC68020 
órajel: 15,6672 MHz 
Cooprocesszor: Motorola 

MC68881 

Memória: 2 Mbyte RAM 

(8 Mbyte-ig bővíthető) 

Háttértárak: 

• két 3.5"-os lemezmeghajtó (880 
Kbyte) 

• 20 (40 vagy 80) Mbyte-os ke¬ 
ménylemezes tár 

I tíf 

• két soros Miini-8-RS232/ 
RS422 

• SCSI keménylemezes illesztő 

• egér port (Apple-Desktop-Bus) 

A GYŐZTES 

ÉS TOVÁBBI HELYEZÉSEK: 


Apple Macintosh II 

415 pont 

Atari Mega 

250 pont 

Apple Macintosh SE 130 pont 

Commodore 

Amiga 2000 

105 pont 


Processzor: Motorola MC68000 

órajel: 7.16 MHz 

Memória: 

• 512 Kbyte RAM 

(1 Mbyte-ig bővíthető) 

• 245 Kbyte ROM 
Háttértárak: 

• 3.5"-os lemezmeghajtó 
(880 Kbyte) 

• külső lemezmeghajtó 

• külső keménylemezes tár 
Megjelenítés: 
monokróm/színes; 

• 640 X 256, 2 szín 

• 640 X 440, 16 szín 

• 320 X 200, 32 szín 

• 320 X 200, 64 szín 
Interface: 

• soros 

• párhuzamos 

• RGB/monokróm kimenet 

• egér/joystick port 
A GYŐZTES 

ÉS TOVÁBBI HELYEZÉSEK: 


Zenith Z-183 

305 pont 

Olivetti Ml 5 

130 pont 

Toshiba TI000 

105 pont 

Psion Organizer II 

50 pont 

Toshiba TI200 

40 pont 

Grid Gridlite 

40 pont 

Toshiba T1100 Plus 

30 pont 

Wang Laptop PC 

25 pont 

IBM Convertible PC 

25 pont 


Hordozható 

számítógépek 


COMPAQ 

PORTABLE III 


MŰSZAKI ADATOK: 

Processzor: Intel 286 
Órajel: 12 MHz 
Cooprocesszor: Intel 80286 
Memória: 640 Kbyte RAM 
(6.6 Mbyte-ig bővíthető) 
Háttértárak: 

• 5.25''-os lemezmeghajtó 
(360 Kbyte vagy 1.2 Mbyte) 

• 20 vagy 40 Mbyte-os keményle¬ 
mezes tár 

Megjelenítés: monokróm; 

640 X 400 (plazma display) 
Interface: 

• soros RS232 

• párhuzamos Centronics 

• RGB kimenet 
A GYŐZTES 

ÉS TOVÁBBI HELYEZÉSEK: 


Compaq Portable III 

485 pont 

Toshiba T3100 

170 pont 

Sharp PC 7100 

100 pont 

Data General One Mo- 

deli 2 

15 pont 






























































Eldobha¬ 

tó 

WINCHES¬ 

TER 



A saját kategóriájában év gépe címet 
szerző Tandon PÁC 286 sikerét első¬ 
sorban a valóban technikai újdon¬ 
ságnak számító teljesen új keményle- 
mezcs háttértármegoldásnak köszön¬ 
heti. A Tandon PÁC 286-os szemé¬ 
lyi számítógépéhez a tárolót műa¬ 
nyag dobozban forgalmazza, amely 
tetszés szerint cserélhető. Az új tár¬ 
koncepció célja, hogy a floppy¬ 
lemezhez hasonlóan a winchester is 
géptől függetlenül szállítható le¬ 
gyen. Ez a megoldás egyben hadüze¬ 
net is a streamer-egységek alkalma¬ 
zása ellen. A cserélhető winchester 


személyre szóló adatokat és progra¬ 
mokat rögzíthet és nagy előnye, 
hogy más számítógépbe is betehetö. 
A Tandon PÁC 286-oshoz a gyártó 
modulszerűen két keménylemezes 
meghajtót kínál. Az ún. Data-PAC 
doboz tárkapacitása 30 Mbyte és 
mindössze 1.18 kilogramm súlyú. 
A gyártó már bejelentett egy 40 
Mbye-os változatot is, de a tárkapa¬ 
citást 80 vagy 100 Mbyte-ra kívánja 
növelni. Minden egyes Data-PAC 
egység formatálva kerül a piacra és 
már tartalmazza a DOS 3.2 operáci¬ 
ós rendszert, a BASIC fordítót és az 
ún. MS-Windows (*) szoftvert. Egy 
kész doboz ára mindössze 945 DM. 
A cserélhető winchester behelyezése 
és kivétele hasonlóan történik, mint 
a videókazettáké. A Data-PAC egy¬ 
séget kb. % részéig betoljuk és a ké¬ 
szülék automatikusan ütközésig be¬ 
húzza. Az egység kivétele funkció¬ 
billentyűkkel történik. (Természete¬ 
sen munka közben a winchester nem 
vehető ki.) Kiegészítő információ¬ 
kat az operációs rendszer DPE- 
JECT parancsával kérhetünk. 
A winchester behelyezése mérések 
szerint kb. 14 másodpercig és kivéte¬ 
le nem egészen 11 másodpercig tart. 
Az idő nagy része az író-olvasófej 
biztosításához ill. üzembehelyezésé¬ 
hez szükséges. Szállításkor a fej rög¬ 
zített, hogy a keménylemez meg ne 
sérülhessen. A Data-PAC csomag 


akár postaküldeményként is továb¬ 
bítható. Kísérletképpen 1,5 méter 
magasról leejtve sem tapasztalható 
adatvesztés. 

Az említett DPEJECT parancs egy 
menüt kínál a felhasználónak, to¬ 
vábbá információkat szolgáltat a 
két Data-PAC dobozról. Mindkettő 
egy DOS névvel és címkével és saját 
állandó gyári számmal rendelkezik. 
A keménylcmezen található három 
olyan sáv, amely csak olvasható, 
vagyis ROM jellegű. Az 1. sávot a 
gyártó írja fel. A 2. sáv speciális el¬ 
lenőrző programot ajánl és a 3. sáv 
tartalmazza a felhasználói kulcs¬ 
szót. 

Az operációs rendszer DPCOPY pa¬ 
rancsával egy Data-PAC tartalma 
30 Mbyte két és fél perc alatt egy 
másikra másolható. Ez a funkció 
nagyon hasonlít az MS-DOS-nál 
szokásos DISKCOPY parancshoz. 
A dupla winchester alkalmazása 
szükségtelenné teszi a streamer hasz¬ 
nálatát. Az új tömegtároló megol¬ 
dás bizonyára megváltoztatja majd 
a nagytömegű információk tárolását 
és szállítását. 

* MS-Windows: Az ún. Windows se¬ 
gédszoftver grafikai szimbólumok¬ 
kal, „egérrel” és ablakozás! techni¬ 
kával bővíti az MS-DOS operációs 
rendszer szolgáltatásait. Ma már egy 
új szoftver-standardnek számít. 



Shirat-Tsujíi: 


Mesterséges 

gencta 


Intelli' 




John Wiley) _ 

Ez az aiapmú segít eloszlatni a té- 

makórt körülvavö bizonvtalansá- 
got. A szerzők jó érzékkoí válasz^ 
tolták ki a szakterület kulcskórdé- 
seit. A problémák bemutatásától a 
mesterséges ir»teH igencia nyelve* 
ken át a „keretproblémák" megol¬ 
dásáig juthat el az Olvasó. Á kere¬ 
sési technikák leírását külön érdé- 
_ mes kiemelni. 

A szakkifejezések magyar megfe- 
,, ^ lelóit a fordító nagy gonddal igye- 
kezeit megválasztani, és mindig 
közölte az angol eredetit is. 

mméMi . . ---- 

^ Ara: 349,— Ft _ 

SílWi V, 
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Baumgartner-Hansjakob- 

Praxl: 


Turbo-Pascal 
és gyakorlat 


elmélet 


(IVVT> 


A könyv nem szabványos nyelv* 
könyv! Különféle érdekes probló* 
tó,, mák megoldása során vezetik be a 
I ' szerzők az Olvasót a Turbó-Pascal 
nyelv Ismeretébe.'' 

' < A sok szellemes IBM PC, itt. azzal 



kompatibilis gépen futtathatö 
program lemezen is megvásárol- 
: ható. A programlisták a könyvben 
olvashatók. Az alkalmazók és a ta¬ 
nulni vágyók egyaránt haszonnal 
forgathatják; 

Ara: 290,— Ft 

Ats L.; 


Oxford Pascal 
C 64-esen 


A szerző a könyv első fejazetében 

a kezdő programozót bevezéti az 
Oxford Pascal lehetőségeibe. 
A sok példa és a tömör, lényegre- 
töró magyarázat biztosítéka az 
eredményes tanulásnak. 

A második fejezét a gyakorlottab¬ 
bak számára áttekintést ad az Ox* 
ford Pascal rendszéréröl. 

A harmadik rész rnínt kézikönyv 
használható. Hl, több bonyolult 
példán mélyithetjük tudásunkat, 
A függélék, ill. meltékletak továb¬ 
bi kényelmes segítséget jelente¬ 
nek az Ölvasónak. 


Ara: 150,— Ft 


Látigos t.: 

Bevezetés az IBM PC 
XT/AT 

A szerző egyszerű példákon mu- 


tatja be a DOS lehetőségeit. Fel¬ 
építése tanulásra is alkalmassá te¬ 
szi, de a gyakorlottabb alkalmazók 
is haszonnal forgathatják. 

Ara: 99,— Ft 

Babán G--Masa i.:_ 

Oéjpl kódú programo¬ 
zás kezdőkneli és ha¬ 
ladóknak 

(C 16 ás PiUS/4 számító¬ 

gépre) ' 

A könyv első részé tulajdonképpen 
tankönyv. Ebből a tetlésen kezdők 
megismerkedhetnek az aiapokkal, 
A második rész alapos ismereteket 
nyújt a gépről. Részletesen bemu¬ 
tatja az operációs rendszer lehe¬ 
tőségeit, valamint a BASIC intér- 
preter működését. Külön fejezet 
foglalkozik a perifériák kozélésér 
..■vei,. ■■■■■' 

Ara: 129,— Ft 





Turbo- 
Pascal , 

ra.élelésgyaW^'*’ 



































GEOS 
C 128-on is 


A GEOS 128 fölépítése megegye¬ 
zik a GEOS 64-gyel. A betöltés 
után az A-drive tartalomjegyzéke 
jelenik meg a képernyőn (lásd a 
képet). A felbontás miatt a minő¬ 
ség kiváló, ami a munkát már eleve 
megkönnyíti. A rendszerlemezen 
megtalálhatók a különböző „Ac- 
cessories"-ek: egy kalkulátor, a 
jegyzettömb és az ébresztőóra. 
A GeoWrite és a GeoPaint progra¬ 
mok a második lemezen találhatók. 

GeoWrite 

A program fölépítése mit sem vál¬ 
tozott. Ezzel szemben a teljes kép¬ 
ernyőszélesség a rendelkezésre áll. 
Érdekes a GeoWrite sebessége is. 
Nem kell várni a képernyő fölépíté¬ 
sére, rövidek a betöltési idők is - a 
grafikák beillesztése is! Ha a se¬ 
gédprogramok a munkalemezen is 
megtalálhatók, akkor azokat be le¬ 
het hívni a GeoWrite használata 
közben is. Rendelkezésre állnak 
különböző jelkészletek, amelyeket 
keverve is fölhasználhatunk a do¬ 
kumentumban. Vannak segédletek 
a szöveg kialakításához is, és per¬ 
sze a sokféleképpen modifikált be¬ 



tűtípusok használhatósága termé¬ 
szetes. 

GeoPaint 

A grafikák szerkesztéséhez rendel¬ 
kezésre áll a teljes képernyő, azaz 
mind a 640 x 200 pixel. Újdonság, 
hogy a grafikusan megjelenő me¬ 
nüt kívánságra ki lehet kapcsolni a 
képből. 

Extrák 

Akinek van RAM bővítése a 
C 128-hoz, az alaposan fel tudja 
tuningolni a gépét. A sebességnö¬ 
vekedési hatás szinte leírhatatlan. 
A GEOS hajlandó ugyanis a bőví¬ 
tést RAM floppyként mint második 
1571 -est kezelni. Egy komplett le¬ 
meznek a 1571-est szimuláló 
RAM-diszkbe való másolásához 


csupán 44 másodpercre van szük¬ 
sége a GEOS-nak. Ha ilyen „flop- 
pynk" van, akkor a munka sokkal 
inkább egy 16 bites számítógéppel 
való munkára emlékeztet, semmint 
egy 8502-es processzorral ellátott 
Home Computerre. 

A GEOS 128 elterjedése most már 
csak a megjelenő kiegészítések 
számától és minőségétől függ. 
Például a Writers Workshop, egy 
GeoWrite bővítés állítólag már de¬ 
cemberben megjelenik (lapzárta 
után). 

Az angol nyelvű 128-as változat 
ára már ismert; 119 WDM. Néme¬ 
tül ugyanezt ugyanennyiért adják, 
de a szállítás időpontja még bi¬ 
zonytalan. 


Yoshiaki Shirai-Jurvichí Tsuji; 


ÍTle/tier/ége/ 

intelligencio 


ALAPELVEK 

ALKALMAZÁSOK 



_ GÉPI KO DU 
PROGRflmOZfiS 
_ KÉZDÖKníK 
ÉS HflLflDÓKnflK 


(l6é$PlUS/'( 

szómitógópíe 


dr. Kovács t. 
(főszerkesztő) 


Fizika és 
számítástechnika 


(nmmeí) 




zés és szemlélet újszerűsége eb¬ 
ben mMtatkozik, hogy mind az el¬ 
méleti, mind é gyakorlati problé¬ 
mák térgyalésánél a szémitégépes 
feldolgozás lehetőségét is bemu- 
tatjék a szerzők. A probiémák 
megértése az algoritmikus gon¬ 
dolkodás kővetkezetesvégigvite- 
tét jelenti az Olvasó számára. 

A programlisták BASIC nyelven, 
C 64-68 és Plus/4i-es gépre készül? 
tek. 

A könyvhöz tanári segédkönyv is 
tartozik., ■ ■ ■. 


Ara: 149,— Ft 


Tanári segédkönyv ára: 

99.— Ft 


Rácz J,<-»ácz Zs.; 


Matematika és számi- 

tástechnika í«l I. 


A könyv a gimnáziumok második 
osztályának fizika anyagát (me? 
chanika) dolgozza fel. A feldolgo- 


és Pfus/4-BS gépre készültek. 
A könyvhöz tanári segédkönyv is 
tartozik. 




I. kötet ára: 149,— Ft 


II. kötet ára: 149,— Ft 


Tanári segédkönyv ára: 

99,— Ft 


Rácz M.-Horváth A.: 


FizíKomp 


A könyvek a gimnáziumi első és 
második osztályös matematika 
anyagot doigozzák fel. Mind az el¬ 
méleti,: mind a gyakorlati rész in¬ 
tegráltan tartalmaz számítástech¬ 
nikai megoldásokat. ill. tanítja a 
számitástechnikát. 

Messzemenő célja a szerzőknek a 
matematika élvezetes megtanítá¬ 
sán tólmenően, az algoritmikus 
gondolkodás etsajátitása. 

A programok Commodore 64-es 


Aki megunta már a iövöldö:^ já¬ 

tékokat, szereti a számitógépet és 
egy kicsit a fizikát, nagyon sok'i 
hasznosat talál majd a könyvben. 

A mechanika tárgyköréből vett 
számos probléma (versenyfelada¬ 
tok) megoldásának bemutatására 
vállalkoznak a szerzők. A problé¬ 
mák, ill. a feladatmegoldások 
megközetitése a számitógépes 
megoldáshoz juttatja el az olva¬ 
sót.' 

A megoldásokat PLÜS/4-es, 
C 64-es és ZX Spectrum gépekre 
közük a szerzők BASIC és Pascal 
nyelvű programokban. 

A Pascal nyelvvel egy külön feje¬ 
zet foglalkozik. Azt itt szerzett is¬ 
meretek elegendőek a programok 
megértéséhez és futtatásához. 


Ara: 129,— Ft 



























































SIKERKOVÁCSOK 

MÉLYVÍZBEN 


Mottó: 
Ez a játék egy olyan 
bajnokságban folyik, 
ahol 19.-nek lenni 
is valami. 
Ez ugyanis világverseny. 



adatCap 

■í,, 

N4,,.. 

Életkor; .*. 

Családi állapot; . .. f... J 

Képzettség; 

Beosztás;... , 

.VK^röSE^.. 


- Rovatunkban eddig egy-egy 
személyről készítettünk port¬ 
rét. Minden szoftver-stúdió¬ 
nál a vezetőt mutattuk be. 
Most viszont ketten ülnek itt, 
így meg kell kérdeznem, hogy 
ki önök közül a „főnök", azaz 
ki a szoftver-fejlesztő csapat 
vezetője. 

- Ilyesmiről még soha nem beszél¬ 
tünk Tónival - mondja Pongyor 
Gábor. - Talán olyanok vagyunk, 
mint llf és Petrov: minden progra¬ 
mozási munkát ketten végzünk, 
persze segítőtársakkal együtt. 

- Hogyan indult a munkakap¬ 
csolatuk? 

- Hosszú ideig egy házban lak¬ 
tunk, így barátságunk már régeb¬ 
ben kezdődött. Másrészt mindket¬ 
ten az ELTE Programozó Matema¬ 
tikusi szakán végeztünk - így az¬ 
után később is közösen fejlesztet¬ 


tük programjainkat. Már szakdol¬ 
gozatunknak is ugyanaz volt a té¬ 
mája: egy Z80-as assembler-fordí¬ 
tó kifejlesztése C64-re. 

- Ezek szerint az egyetem el¬ 
végzése után is együtt dolgoz¬ 
tak? 

- Korántsem. Diplomázás után 
szétváltak útjaink: Tóni egy GMK- 
nál foglalkozott adatbázis-kezelés¬ 
sel, én pedig az OMIKK-nál voltam 
programozó. 

- Hogyan jutottak el a Vízi- 
póló-programot forgalmazó 
IMovotrade-hez? 

- Már az OMIKK-nál dolgozva is 
fontolgattam magamban - mondja 
Pongyor Gábor -, hogy egyrészt 
valami olyan elfoglaltságot keres¬ 
sek, ami szellemileg is kellően 
igénybe vesz, kielégít. Tóni ugyan¬ 
így volt akkori állásával, napi 8 
órás munkájával. így azután jelent¬ 
keztünk a Novotrade-nél, hogy 
tudnak-e valami munkát ajánlani. 
Akkor éppen nem volt semmi olyan 
feladat, amit elvégezhettünk volna, 
de felírták a nevünket. - Egy évvel 


- Már akkor otthagyták a fő¬ 
állásukat? 

- Nem, a programot akkori mun¬ 
kánkkal párhuzamosan készítettük. 
Az eredmény megtetszett a Novo- 
trade-nek, és felajánlották, hogy 
alapítsunk egy szoftver-stúdiót. 
Ezen felbuzdulva hagytuk ott ko¬ 
rábbi munkahelyünket, és alapítot¬ 
tuk meg a Stalker-stúdiót. 

- A közösen dolgozó íróktól, 
zenészektől is meg szokták 
kérdezni, hogy hogyan folyik 
az együttes munka. Ez progra¬ 
mozóknál talán még nehezebb 
lehet. 

- Először én kezdtem el gondol¬ 
kodni a programon - mondta Pon¬ 
gyor Gábor -, de amikor szóltam 
Tóninak, hogy dolgozzunk közö¬ 
sen, akkor még gőzünk sem volt 
arról, hogyan is kell ilyesmit csinál¬ 
ni. Mindenesetre valahogy szét¬ 
osztottuk a feladatokat, és végül is 
összeállt a program. 

- Hol forgalmazzák jelenleg a 
játékot, és milyenek az eladási 
adatok? 



később kerestek meg levélben - 
folytatja Zolnai Antal -, hogy a pia¬ 
con igény van egy vízilabda prog¬ 
ramra. Úgy döntöttünk, hogy bele¬ 
vágunk. A munkát négy emberre 
„méreteztük": két programozóra 

- ezek voltunk mi -, egy grafikusra 

- őt Zana Jánosnak hívják -, vala¬ 
mint egy zenészre - ő Herendi 
Miklós. 


- Az eladás meglehetősen furcsán 
indult, hiszen szeptember végén, a 
határidőre még nem volt teljesen 
készen a program. Viszont ebben 
az időben rendeztek egy nagy nyu¬ 
gat-európai szoftvervásárt, ahol a 
Novotrade mindenképpen be akar¬ 
ta mutatni programunkat. Mi félve 
indultunk neki ennek a próbának - 
a Gremlin megvette a játékot. 

















5[. SIKERKOVÁCSOK 

Rovatunk első jelentkezésekor azt ígértük olvasóinknak, hogy ezeken az oldalakon olyan 
fejlesztőket mutatunk be, akik jelentős hazai és külföldi sikereket értek el. Ezúttal kivételt 
teszünk, hiszen Pongyor Gábor és Zolnai Antal most először készítettek olyan programot, 
ami világszerte ismertté válhat. A Vízipóló, azaz „Waterpolo" egy vízilabda-mérkőzés 
szimulációja. 

Hogy mi ennek az „engedménynek" az oka? Egyrészt az, hogy a program kifejezetten 
reményt keltő: olyan jelentős iránta a külföldi érdeklődés, ami megelőlegezi a sikert. 

A másik ok, hogy mostani programfutamunk (lásd 12-13. oldal) egyik tesztelt játéka is 
a „Vízipóló" - így logikus volt, hogy most készítsünk interjút szerzőivel. 


- Az eladási adatokról nem tudunk 
sokat - folytatja Zolnai Antal 
ezeket a Novotrade belső informá¬ 
cióként kezeli. Annyi biztos, hogy 
a Gremlin révén a program eljutott 
a nyugat-európai országokba, sőt 
a japánok is érdeklődnek iránta. 

- Szerkesztőségünkben ala¬ 
posan teszteltük a programot 

- és sajnos, találtunk benne 
egy-két hibát. Az egyik, hogy 
gól után a gép nem középkez¬ 
déssel indítja újra a játékot. 

- Ez jogos kifogás - mondja Pon¬ 
gyor Gábor A hiba fő oka az, 
hogy amikor a program megírásá¬ 
ba belekezdtünk, fogalmunk sem 
volt nemcsak a játékprogramok 
írásáról, de a vízilabda szabályairól 
sem. Könyvből kellett megtanul¬ 
nunk a játékszabályokat, így pél¬ 
dául a középkezdés elkerülte a fi¬ 
gyelmünket. 

- A másik hiba a nehézségi fo¬ 
kozatokkal kapcsolatos. Mi¬ 
ért csak a gép ellen játszva le¬ 


het beállítani a nehézségi fo¬ 
kozatot, és hogy fordulhat 
elő, hogy a 7. fokozatú csapa¬ 
tot könnyebb megverni, mint 
mondjuk az 5.-et? 

- A nehézségi fokozat beállításával 
a gép „ügyességét" szabályozhat¬ 
juk. Ha nem a gép az ellenfelünk, 
hanem egy játékostársunk, akkor a 
nehézségi fokozatnak nincs értel¬ 
me, hiszen mindketten ugyanazon 
a pályán küzdünk - győzzön az 
ügyesebb. A gép intelligenciáját 
10 szintre osztottuk, vagyis a játék¬ 
ban kezelt sok paraméter egyikét- 
másikát gyengítettük az optimum¬ 
hoz képest. így is voltak azonban 
gondjaink. A tesztelés során az 5. 
szinten játszó csapat rendszeresen 
megverte a 6.-at. Emiatt azután ezt 
a két szintet fel kellet cserélnünk. 

- Hogyan történhetett ez? 

- Egy ilyen, meglehetősen komp¬ 
lex programnál gyakran előfordul, 
hogy a szoftver túlnő szerzőin - 
vagyis olyan dolgokra képes, amire 


MŰHELYTITKOK 


„Hogy mit tanácsolok azoknak, akik most akarnak belefogni agyi 
játékprogram kifejlesztésébe? » kérdez vissza Pongyor Gábor. Csak’®' 
azt, hogy semmiképpen ne tegyékl... Persze jobban belegondolva^ 
ilyet nem mondhatok komolyan, hiszen mi is szeretjük ezt a munkát ! 
A programkészítés folyamatára receptet nem tudok adni. Ha valaki 
effélére adja a fejét, akkor csak megbfzásra tegye. Egy jó szoftver 
elkészítése ugyanis annyi időt emészt fel, hogy nem lehet hobbybót, 
más munka mellett elvégezni. Gyakran mi is 24 órát dolgozunk a nap 
24 órájából. Az pedig, hogy egy program szinte minden igényt kíelé- 
gitó tegyen, manapság mór alapkövetelmény-különben nem eladha¬ 
tó. Néhány olyan emberre van szükség, akik teljes eróbedobással, 
sziwel-télekkei csak ezen dolgoznak. 

Nekünk a vízilabda etkészftésekor szerancsénk volt: egyrészt sikerült 
egy ilyen stábot összehoznunk, míndegvikünkkomolyan vette a fel¬ 
adatot. Az alapötlet is jö volt, ilyesmi korábban nem létezett. Grafi¬ 
kusunk is szép munkát végzett, látványosra sikeredett a program » 
ami szintén nem közömbös az eladás szempontjáböl. 

Összefoglalva egyetlen tanácsom lehet; ha valaki ezzel foglalkozik, 
akkor semmi mással ne törődjön, ás bármi áron a legmagasabb szín¬ 
vonalra törekedjen." 

„Ha míkrogépen dolgozol ^ mondja Zolnai Antalkét dolog között 
kell választanod; vagy intelligens játékot csinálsz, vagy szépet. A két 
követelményt teljesítő program ugyanis rendszerint nem fér el a 
memóriába. A játékok megírásának vége felé mi is már byte-okkal 
bűvészkedtünk, hogy minden szükségeset be tudjunk préselni a tár¬ 
ba. 

Ahogy Gábor Is mondta, sok minden függ a megrendeléstói. Oe ha 
van is megrendelésed, fontos, hogy milyen a megbízó, és hogy mi¬ 
lyen az alapötlet, Az Is nyilvánvaló, hogy jó játélqjrográmot egyédüt 
nem tudsz kidolgozni, Ha csapatot szervezel, döntsd el, mit akarsz: 
minél több játékot minél rövídebb idő alatt, vagy minőségi progra¬ 
mokat készíteni, Magyarországon ugyanis kétféle szoftvarstódió lé¬ 
tezik; az egyik ménnyíságre, a másik pedig minőségre törekszik. Mi 
az utóbbi csoportba szeretnénk tartozni," 
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még az írók sem gondoltak. Mire a 
Vízipóló készen lett, elég nehéz 
volt átlátni. Talán dicsekvésnek 
hangzik, de olyan intelligensen 
működött, hogy mi is elcsodálkoz¬ 
tunk rajta. Olyan figurákat, csele¬ 
ket mutatott a gép, amiről nem 
tudtuk, hogy honnan vette őket. 

- Térjünk vissza a programké- 
szítéshezl Hogyan osztották 
meg a feladatokat kettejük 
között? 

- A játék alap-algoritmusát én ké¬ 
szítettem - mondja Zolnai Antal -, 
így a játék stratégiáját, az intelli¬ 
genciaszintjeit is én határoztam 
meg. 

-Tóni munkája volt - veszi át a 
szót Pongyor Gábor - a „gravitáci¬ 
ós gödör" programozása is, azaz 
annak meghatározása, hogy éppen 
melyik játékos van legkisebb távol¬ 
ságra a labdától. A grafikai keze¬ 
lést, a joystick használatát dolgoz¬ 
tam ki én, és a program fő vázát 
írtam meg. Egy mátrixot adtam Tó- 
ninak a pályáról, ezen mozoghat¬ 
nak a játékosok. Tóni egy olyan 
rendszert dolgozott ki ennek alap¬ 
ján, ami szinte a sakkjáték bonyo¬ 
lultságával vetekszik. 
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» 

.OPT NOL 
« Se33C 



SEI 

;CIA 1. megszakítás LETILTÁSA 


LDA »DCeD 
LDA <I«7F 
STA fDCeD 

}C!A 1. A TIMER KIKAPCSOLÁSA 
; 


LDX t<IRa 
LDY *>1^ 
STX S0314 
STY S031S 

I 

{MEGSZAKÍTÁS KIFUZESE 
;AZ IRQ' CÍMRE 
? 


LDA N0 

STA ♦3FFF 

;0 A VIDEOSZELET 
{UTOLSO BYTE-JABA 


LDA »«B1 
STA «D01A 

{RASZTER MEGSZAKÍTÁS 
{ENGEDELYEZESE 


LDA «S2D 
STA «D012 

{A RASZTER MEGSZAKÍTÁS 

;A «2D SORBAN (A KÉPERNYŐ TETEJE) 


LDA «D011 
AND 

STA *0011 

{RASZTERSZAMLAL0 
{FELSŐ BITJÉNEK 
{NULLÁZÁSA 


LDA «D012 
BNE *-3 
LDA SD011 
BMI *-8 

) 

{VÁRAKOZÁS A POZITÍV NULLA 
{RASZTERSORRA 

I 


CLI 

{ClA i. MEGSZM<ITAS ENGEDELYEZESE 


JHP • 

{A MEGSZAKÍTÁS ALATT FUTÓ 
{ÜRES CIKLUS 

TETEJE 

; 

.BYT 0 ;A 
|A 

KÉPERNYŐ TETEJE 
‘TETEJE’+SO. RASZTERSORBAN 

IRQ 

>■ « 

LDX TETEJE 
BEQ IRQV 
CPX VSCD 
8CS IRQV 

{HA A TETEJE -0,AKKOR 
{A MEGSZAKÍTÁS VEGERE 
{HA A TETEJE->-»CD,W<KOR 
{A MEGSZAKÍTÁS VEGERE 

B4 

B3 

LDA •D012 
CMP «D012 
BEQ B3 

{VÁRAKOZÁS A KŐVETKEZŐ 
{RASZTERSORRA 


SEC 

SBC ««01 
AND tt«07 
ÓRA 

STA «D01Í 

) 

{A SCROLL BIT 

I 

{A RASZTERSOR ELE 
{ 


DEX 

BNE B4 

{A TETEJE* ERTEKENEK 
{CSÖKKENTESE 0-IG 

í 

IRQV 

■ • 



LDA ««01 
STA «D019 

;A RASZTER MEGSZAKÍTÁS 
{NYUGTÁZÁSA 



LDA 

«DCB0 

{JOYSTICK 2. KAPU 


AND 

FDC01 

{JOYSTICK 1. KAPU 


EOR 

##7F 



TAY 




AND 

• S10 

{TŰZGOMB LENYOMVA? 


BNE 

VISSZA 

;HA IGEN,AKKOR VISSZA A BASlC-BE 

* 

TYA 




CMP 




BEQ 

FEL 

{JOYSTICK FEL ESETEN 


CMP 

«2 



BEQ 

LE 

{JOYSTICK LE ESETEN 


JMP 

«EAB1 

{KILÉPÉS A MEGSZAKÍTÁSBÓL 

LE 

« • 




LDA 

TETEJE 

{■TETEJE'-'TETEJE'+1 


CLC 


{HA TETEJE' < »C5 


ADC 

• 1 

{A SCROLL SEBESSEQE 


CMP 

ttSCS 

) 


BCS 

*♦3 

{ 


STA 

TETEJE 

{ 


JMP 

«EAB1 

{KILÉPÉS A MEGSZAKÍTÁSBÓL 

FEL 

■ • 




LDA 

TETEJE 

{ TETEJE'-'TETEJE'-l 


SEC 


{HA TETEJE' > 0 


SBC 

• 1 

;A SCROLL SEBESSEGE 


BCC 

*♦5 

I 


STA 

TETEJE 

) 


JMP 

«EA01 

{KILÉPÉS A MEGSZAKÍTÁSBÓL 

VISSZA 

• • 

{VISSZA A BASIC-BE 


SEI 


{CiA 1. megszakítás letiltása 


PLA 


I 


PLA 


{ 


PLA 


{A VEREM URITESE 


PLA 


t 


PLA 


t 


PLA 



{ALAPERTELMEZESEK 

BEW_LITAP<' 


LDA 

•«1B 



STA 

fDBll 

{SCROLL BIT 


LDA 

«S3Í 

• 


STA 

»314 

{«EA31 AZ IRQ VEKTORBA 


LDA 

««EA 

1 


STA 

♦31S 

1 


LDA 

410 

{RASZTER megszakítás 


STA 

«D01A 

{LETILTÁSA 


LDA 

•«ei 

{CIA 1. A TIMER megszakítás 


STA 

«DC0D 

{ENGEDELYEZESE 


CLI 


{CIA 1. ME6SZM<ITAS ENGEDELYEZESE 

RTS 




.END 





- Egymástól függetlenül dol¬ 
goztak a különböző részfel¬ 
adatokon? 

- Eleinte így ment a munka - vála¬ 
szolja Zolnai Antal - Gábor kiadta 
a sorra kerülő feladatot, én pedig 
megírtam az ezt megoldó program¬ 
részt. Ekkoriban is találkoztunk 
kéthetente, hetente, hogy megbe¬ 
széljük, melyikünk hogyan áll, és 
mi a következő munka. Később, 
amikor már közösen kellett dolgoz¬ 
nunk, akkor szinte odaköltöztem 
Gáborhoz. 

- A grafikus és a zenész mikor 
kapcsolódott be a munkába? 

- Velük meglehetősen laza volt a 
kapcsolatunk. Grafikusunk otthon 
dolgozott, hetente hozta a kész 
anyagot, a zenésszel pedig még rit¬ 
kábban találkoztunk, elvégre neki 
„csupán" az volt a feladata, hogy a 
hangeffektusokat kidolgozza - eh¬ 
hez pedig nem kellett rendszeresen 
látnia munkánk aktuális eredmé¬ 
nyeit. 

- Említették, hogy az eladá¬ 
sokról nincs adatuk. Az árak¬ 
ról tudnak felvilágosítást ad¬ 
ni? 

- 10 és 15 Font közötti áron árusít¬ 


ják Angliában, az NSZK-ban pedig 
50 Márkáért. 

- Tervezik máshol is a terjesztést? 

- Az Egyesült Államokban a No¬ 
votrade révén egy kereskedelmi 
szakember meglátta a programot, 
és nagyon megtetszett neki. így 
komoly esélyünk van az amerikai 
terjesztésre is. Ez egyébként igazi 
amerikai módszerrel történik: még 
mielőtt megkapták a kész progra¬ 
mot, már kinyomtatták a lemezbo¬ 
rítókat. 

- Min dolgozik most a „Stal- 
ker Stúdió"? 

- Van egy új programunk, ami már 
szinte teljesen készen van, ezt ala¬ 
kítgatjuk, véglegesítjük. Ez az Al- 
ternative World Games, egy olim¬ 
pia-paródia. Olaszország nagyvá¬ 
rosaiban játszódik, és olyan spor¬ 
tágak szerepelnek benne, mint pár¬ 
nacsata, zsákbafutás, csizmadobás 
és hasonlók. 

- Saját ötlet alapján készült a 
program, vagy ismét megren¬ 
delésre? 

- Újra a Gremlin-cég kért fel a 
megírására, és ők adták az alapöt¬ 
letet is. Ügy látszik, megnyerte tet¬ 
szésüket előző programunk. Bizal¬ 


mukról tanúskodik, hogy már a 
mostani, félkész állapotban meg¬ 
vették a programot. 

- Ugyanaz a négytagú csapat 
írta ezt a szoftvert is? 

- Nem teljesen - válaszolja Pon- 
gyor Gábor -, most négy progra¬ 
mozó és két grafikus végezte a 
munkát. Két programozó-társunk 
Karisánszki Attila és Hódi Gyula. 
A grafika elkészítésében Horváth 
Attila is segített, a zenét pedig Ben 
Daglish, a Gremlin munkatársa írta. 

- Vannak már visszajelzéseik 
a program fogadtatásáról? 

- Sajnos, Angliában eléggé eltol¬ 
ták a piacra dobását, mert értékes 
hónapok vesztek el a kazettás vál¬ 
tozat turbósításával. 

- Ennek ellenére fűznek remé¬ 
nyeket a terjesztéshez? 

- Hogyne. A Gremlin szakembe¬ 
reitől azt hallottuk, hogy a cég meg 
akarja jelentetni karácsonykor. 

- Mik a további terveik? 

- Egyelőre korábbi programjaink 
javításán dolgozunk, hiszen, mint 
kiderült, van mit módosítanunk. 
A későbbiekben el akarjuk készíte¬ 
ni az Alternative World Games 
folytatását. 




SIKERKOVACSOK 




Gyors-scroll 


Szokásunkhoz híven felkértük interjúalanyainkat, hogy 
olvasóink számára illusztrációként készítsenek egy 
olyan rövid rutint - illetve valamelyik szoftverükből 
emeljenek ki egy olyan részletet- amit bárki önállóan 
is felhasználhat, vagy beépíthet saját programjaiba. 
Pongyor Gábor és Zolnai Antal egy scrollozó 
programot választott, aminek használatával joystick 
segítségével fel vagy le gördíthetjük a képernyő tartal¬ 
mát, akár oda-vissza. Közöljük a program assembly 
nyelvű listáját, valamint - azok számára, akik esetleg 
nem rendelkeznek fordítóval -, a DATA-sított BASIC 
betöltőt js. A programhoz nincs sok hozzáfűzni valónk, 
hiszen az assembler-listát gazdagon ellátták a szerzők 
magyarázatokkal. Ez a lista bármilyen fordítóval bevi¬ 
hető a gépbe. A BASIC-betöltőt a szokásos módon 
kell begépelni, lefuttatni, majd törölni-ezután a képer¬ 
nyőt bármilyen jelekkel töltjük fel, az a joystick segítsé¬ 
gével gördíthető a SYS 828 parancs kiadása után. 


1 RÉM 

2 RÉM 

3 RÉM 

4 RÉM 


«•*«»*•««»•*»«*»•»*»•***««»•«••»« 

* C= ÚJSÁG SORSZAMiaSS * 

* GYORS-SCROLL * 

* PROGRAM* PONGYOR GÁBOR * 


5 RÉM * ZOLNAI ANTAL * 

6 RÉM ********************************* 
la FÓR 1=828 TO 1808; READ A: B=B+A: POKE 
I,A:NEXTI 

20 IF BO20524 THEN PRINf'HIBAS ADATOK!"; 
END 

30 PRINT"RENDBEN!";SYS828 

32000 DATA120,173,13,220,169,127,141,13,2 
20,162,117,160,3,142,20,3,140,21,3,169 

32001 DATA0,141,255,63,169,1,141,26,208,1 
69,45, 141,18,208,173,17,208,41,127,141 

32002 DATA17,208,173,18,208,208,251,173,1 
7,208,48,246,88,76,113,3,0,174,116,3 

32003 DATA240,25,224,205,176,21,173,18,20 
8,205,18,208,240,251,56,233,1,41,7,9 

32004 DATA16,141,17,208,202,208,235,169,1 
,141,25,208,173,0,220,45,1,220,73,127 

32005 DATA168,41,16,208,42,152,201 
23,201,2,240,3,76,129,234,173,116 

32006 DATA24,105,1,201,197,176,3,141,1< 
3,76,129,234,173,116,3,56,233,1, 144 

32007 DATA3,141,116,3,76,129,234,120,10< 
104,104,104,104,104,169,27,141,17,208 

32008 DATA169,49,141,20,3,169,234,141,21 
3,169,0,141,26,208,169,129,141,13,220 

32009 DATA88,96 


91 , 1 ,^ 
i,3 1 







B E S M 




Rovatunkban idáig a számítástechnika történetének azokat a kezdeti 
eredményeit mutattuk be, amelyek az Egyesült Államokban, illetve 
Nyugat-Európában születtek. Valóban ezek az országok jártak az élen, 
de hamarosan nyomukba léptek a szocialista országok is. fgy a Szovje¬ 
tunióban 1940-tól jelentős erőfeszítéseket fordítottak elektronikus 
számítógépek kifejlesztésére. 

1953-ban készült el az elsó ilyen gép a Finommúszeripari és Számítás- 
technikai Intézetben, Szergej A. Lebegyev vezetésével. A Szovjet Tudo¬ 
mányos Akadémia megbízására építették meg, neve BESM - Büsztro- 
gyejsztvujuscsaja Elektronnaja Szcsotnaja Masina, azaz nagysebessé¬ 
gű elektronikus számítógép - volt. Tekintettel a hidegháborús hangu¬ 
latra, csak 1955-ben jelentették be elkészültét, egy Dartmstadtban 
tartott konferencián. 

Kezdetben 5000 elektroncsövet és 10 000 diódát tartalmazott, de a 
csöveket később ferritgyürüs memóriára cserélték. 1024 szót tudott 
tárolni, melyek mindegyike 39 bitből állt, így memóriája 39 kByte- 
osnak tekinthető - ami nem kevés. A 39 bit megoszlása a következő 
volt: egy jelzóbit, harminckét mantissza, egy exponens-jelző és öt ex¬ 
ponens. Számábrázolása lebegőpontos volt, és háromcímú kódokat 
használt. Külső tárolóként egy 5x1024, azaz 5120 szavas mágnesdob 
csatlakozott hozzá - ez látható egyik képünkön -, így memóriáját hat¬ 
szorosára lehetett bővíteni. Ez már 234 kByte, jóval több, mint a mai 
hobby-számitógépeké, e téren talán csak az Amigához hasonlítható. 
Ezen kívül egy 76 szavas, germániumdiódás memória is kapcsolódott 
hozzá, amely az alprogramok vezérlését szolgálta. 

Az adatbevitel fényelektromos úton vagy billentyűzetről történt, a -ki¬ 
vitel pedig katódsugárcső és fényérzékeny film segítségével. 

Nagyon jó működési sebességgel rendelkezett: az összeadásokat 
77-182 mikroszekundum alatt, a szorzásokat pedig 270 mikroszekun- 
dum alatt végezte el - igy akkoriban a világ egyik leggyorsabb gépe 
volt. Korábban már említettük, de összehasonlításul álljon itt ismét: a 
C-64-esnek egy összeadáshoz átlagosan 6 mikroszekundumra van 
szüksége. 

E géptípusból csupán egyetlen példány készült. 


KÉPESLAPOK 





































PROGRAMFUTAM 

KOCKAPÓKER 


VÍZIPÓLÓ 


Bán Péter (40 
éves) 

villemosmérnök. 

Az ELTE 
természettudo¬ 
mányi karán 
tanit. 

A kalandprogram 
írásának rejtelmei 
cimú könyv 
forditója. 


t. akadály: alapötlet 

^ ' Ebben elsősorban az alapötlet újdonságát kíván- 

'' ' . jutc értékelni, ütőképességét, meglepő voltét, ere¬ 

detiségét 



KOCKAPÓKER: 3 

A program egy ismert játék „gépesített" változata. 
Ennek a módszernek - kézzel jászon játék gépre 
vitelének - szerintem akkor van értelme, ha a gépi 
változat valamilyen többletet nyújt a kézi változattal 
szemben. Sajnos semmi többletszolgáltatást nem 
fedeztem fel a programban. Többletszolgáltatás le¬ 
hetne például, ha a nyilvánvalóan céltalan tippre 
felhívná a játék a figyelmet. Ez persze igen nehéz. 

VÍZIPÓLÓ: 4 

Jónak tartom, bár nem teljesen eredeti. Több olyan 
játékprogram van forgalomban, amelyik egy adott 
sportág valósághű utánzását tűzte ki célul. Ilyen a 
labdarúgás, vagy az atlétika. Ez a program ebbe a 
sorba illik. Az előző kettővel összehasonlítva igen 
jó! megállja a helyét. 


2. akadály: magvalósítás 

Milyen az alapötlet részletekbe menő megvatósi- 
tása, a részotletek színvonala, vagy az elméletben 
megfogalmazott alapötlet kidolgozása 


KOCKAPÖKER: 4 

A megvalósítást korrektnek tartom. Néhány hiá¬ 
nyosság; egy esetben az alsó sorban az utolsó pozí¬ 
ción megmarad az előző felirat utolsó villogó T-je. 
Láttam rá példát, hogy a GÉP-nek FULL-ja volt és 
elrontotta. Még egy gyenge pont. Ha olyankor tör¬ 
lők egy sort, amikor még sok az üres sor, és lehető¬ 
ség is lenne sor kitörlésére, akkor a program figyel¬ 
meztethetne rá, hogy értelmetlenséget csinálok. 

V/ZIPÓLÓ: 4/5 

Ezt egy szóval úgy jellemezhetném, hogy kiváló. Ha 
bővebben kell jellemezni, akkor az a kifogásom, 
hogy nem sikerült a játékos feletti „uralmat" meg¬ 
szereznem. Hosszabb játék után ez biztosan sike¬ 
rülne. De a rendelkezésemre álló idő alatt nem érez¬ 
tem, hogy a játékosok „engedelmeskednének". 


Horváth Margit 
(19 éves) vállalati 
kézbesítő. 
Munkája mellett 
most végzi el esti 
tagozaton 
a gimnáziumot. 

A programok 
értékeléséhez az 
abszolút laikusok 
bizonytalanságá¬ 
val kezdett hozzá. 



KOCKAPÖKER: 5 

Kiváló ötlet. Ráadásul kevésbé fárasztó, mintha az 
ember kézzel dobálná a kockát. Nekem még azért 
is tetszett, mert nem kell partnerekre vadászni. Ja, 
a gép még nem is csali 


VÍZIPÓLÓ: 2 

Jó ötlet lehet. De gondolom, ez csak annak tűnik 
fel, akik értenek a számítógéphez. Bizonyára nem 
ártalmas, ha az illető szereti és ismeri a vízipólót és 
ha angolul is kiválóan beszél. Másoknak nem aján¬ 
lom. Es én sem veszem meg a programot, merthogy 
még egy követelmény, egy számítógép is kellene 
hozzá. 


KOCKAPÖKER: 5 

A játékszabályok nem térnek el a hagyományos 
játék szabályaitól, ezért semmi komplikáció nincs 
benne, a részötletek nagyon színvonalasak. Hogy 
milyen jó a megvalósítás, az is bizonyítja, hogy 
programleírás nélkül kezelhető. Nekem legalábbis 
sikerült. 

VÍZIPÓLÓ: 3 

Számomra sajnos az egész szinte teljesen áttekint¬ 
hetetlen. Miután nem tudtam egyszer sem végigját¬ 
szani a játékot, ezért a részleteit nem értékelhetem. 
Nem értettem meg a programleírást sem, mert ab¬ 
ban is, mint a képernyőn, angolul írták az utasításo¬ 
kat. 


Szörényi Gábor 
(34 éves), az 
EGIS 
Gyógyszergyár 
üzemi lapjánál 
újságíró, 
grafikus. 

A számítógépek¬ 
től tudatosan 
távol tartotta 
magát. Eddig. 




KOCKAPÖKER: 3 

Az alapötlet azzal, hogy egy Igen népszerű, populá¬ 
ris múltú játékot ültet át a számítógépre, túlságosan 
is biztosra megy. A pókerjáték klasszikus struktúrá¬ 
ját - vagy mondjuk inkább: lelkületét - könnyedén 
átemeli a kezdőképben mutatott tenyerestalpas mi¬ 
liőből egy sterilen elegáns, billentyűs, elektronikus 
világba. Nincsenek többé nyirkos kezek, sörfoltos 
faasztal, nem koccannak' csont, vagy műanyag 
kockák, nem zörög rejtélyesen a dobópohár... 


VÍZIPÓLÓ: 5 

Jó! Végre nemcsak idegszálaimmal kapcsolódha¬ 
tok - a partról - a férfiasán komoly játékba, de a 
joystick mesteri kezelésével ronggyá verhetem el¬ 
lenfelemet, anélkül, hogy egy hajam szála is vizes 
lenne. 


KOCKAPÖKER: 3 

Több igazságtalanság rontotta kedvem. Például: a 
Help billentyű lenyomásával megtudható, hogy 
mennyi prémiuma van a játékosnak. Am az a leírás¬ 
ban sem szerepel, hogy mikor szabad érdeklődni. 
A rosszkor használt Help után leállt az egész prog¬ 
ram, újra kellett tölteni. A program egy másik önké¬ 
nye: hiába próbáltam kettesben játszani valakivel, 
a gép mindig beszállt harmadiknak. 

VÍZIPÓLÓ: 4 

Kevésbé jó. Bár több tagú csapatok állnak egymás¬ 
sal szemben, itt lényegében egy team-en belül - 
mindenki ugyanazt tudja. Nemcsak a képernyőn 
nem rajzolódnak ki karakteres figurák, de valójában 
sincs esélye kiugró teljesítménynek. (Pedig még a 
mechanikusabbnak tűnő forgathatós asztali focinál 
is valahogy mindig kialakulnak a többinél gólve¬ 
szély esebb „sztárok". 
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ÁTLAG: 3.66 

4,00 

ÁTLAG: 3.66 

3.83 



Németh Eszter 
(11 éves) 

AT 

„Jobban szeretem, ha mozog valami a képernyőn." 



Fazekas Katalin 
(12 éves) 

90 ’ 

„Vesztettem, de a játék tetszik, 
Talán túl sokat kockáztattam." 


GYEREKFUTAM 












PROGRAMFUTAM 


Ez alkalommal két közismert játék számítógépes változatát állítottuk a futam rajtkövéhez. 

(A rajtkö kifejezés elsősorban a vízipólót szimuláló, C 64-es szoftver esetében helytálló.) 

A Plus/4-re írt Kockapóker indítása talán így lenne stílusos: Elkészülni! Vigyázzl - És a kocka el van vetve! 


3. akadály: grafika 

Ért nem kelt külön maq^ narm .1 játék¬ 
programok ^yik leglényegesébb eletná- 
nek rninösitését értelemszerderi nem 
hagyhattuk el 


4. akadály: hang 

Ez sem maradhat kt (vagy igen)? 


$. akadály; fcezalhatóség ^ 

Alapelvúnk, hogy az a j6 szoftver, amely tir. 
önmagát magyarázza, és kezelése egy ér- 
telmes ember számára semmiféle gondot r 
nem jelent Á 


KOCKAPÖKER: 3 


KOCKAPÖKER: 3 KOCKAPÓKER: 4 


A bevezető kép igen látványos, a legszebb az 
egész játékban. A továbbiakban - játék közben 
- látható kép egyszerű, a célnak megfelel. 


VÍZIPÓLÓ: 5 

Egy szóval csodálatos. A TV kamera pásztázása, 
a labda mozgása, árnyéka, a víz fodrozódása - 
véleményem szerint - csúcsteljesítmény. Mind¬ 
össze a labda mozgása volt egy kicsit furcsa 
j labdavezetés közben. Inkább a kosárlabda pat- 
3 togására emlékeztetett. 

I Külön ki kell emelni a visszajátszást, ami nagy- 
I szerű ötlet. 


KOCKAPÓKER: 5 

Nagyon tetszett, hogy a program udvariasan 
érdeklődik, hogy mennyire tetszenek a színei, 
mert ha nem, akkor több színből választhatom 
ki a nekem leginkább tetszőt. Olvashatók a be¬ 
tűi, az is világosan nyomon követhető, hogy mit 
akar tenni a gép a saját kockáival. Áttekinthető, 
érthető program. 

VÍZIPÓLÓ: 3 

Szépek a színek itt is, csak éppen ahhoz nem 
adnak segítséget, hogy ki kivel van. A játékosok 
feje villog, sajnos egyszerre több is, így aztán 
nem lehet eldönteni, hogy. éppen melyik van 
játékban. így a színek, sajnos inkább zavarják, 
mint segítik a játékot. 


A programhoz nehéz lenne túl kifejező 
hangokat alkalmazni, viszont amit hasz¬ 
nál - hibajelzés, játszma vége - megfele¬ 
lő. 


VÍZIPÓLÓ: 4 

A hangnak nincs akkora szerepe, mint a 
grafikának, ami van, az jó. Főleg a bírói 
sípszóra gondolok. A közönség mozgása 
egy idő után inkább zavart. 


KOCKAPÓKER: 2 

Csak akkor van hang, ha már a gép is 
dobott. Én szerettem volna valami 
„örömujjongást" a végére. Istenem, nem 
lehet minden tökéletes! 


VÍZIPÓLÓ: 5 

Nagyon ötletesnek találtam, hogy hallani 
lehet a szurkolók biztatását, meg a le-fel 
rohangáló bíró sípszavát. Ez megdöb¬ 
bentően érzékletes. 


Gyakorlott játékos számára nem okoz nehézsé¬ 
get a kezelés: felesleges billentyűket nem kell 
nyomkodni, a kezelés a lehető legegyszerűbb. 
A kazettához kapott egy oldalas tájékoztató an¬ 
nak elég, aki ismeri a kockapókert. Aki nem, 
ebből biztosan nem találja ki, hogy kell a játékot 
játszani. 

VÍZIPÓLÓ: 4 

A kezdeti menüből történő választás igen egy¬ 
szerű, a feliratok szépek. Jó, hogy mód van rá, 
hogy játék közben ismét visszatérjünk a menüre. 
A játékos mozgatását, a lövést nem sikerült rö¬ 
vid idő alatt elsajátítani. A játékhoz adott ismer¬ 
tető alapos, mindenre kiterjed. 


KOCKAPÖKER: 5 

Magyar program - magyarul. Igazán nem lehet 
semmi baj a kezelhetőségével, ha még én is 
simán megértettem és azonnal játszani kezdtem. 


VÍZ! PÓLÓ: 1 

Az én szintemen kezelhetetlen! Csakis a leírás öt 
napos magolása után javaslom. 


KOCKAPÓKER: 3 

A nyitókép vadnyugati ivóhelyiséget mutat, két 
marcona játékossal, egyikük pisztolyt szoron¬ 
gat, bár erre nem lesz szükségünk a továbbiak¬ 
ban. Miután legalább két percig szemlélhetjük 
ezt a naivan sutácska állóképet, van idő leltárba 
venni egy fekete lófejet is, ami benéz az ajtó 
fölött. A továbbiakban csupán egy moccanatlan 
táblázattal van dolgunk, igaz, ehhez több szln- 
variációt választhatunk. 


KOCKAPÖKER: 2 

A játék szinte teljesen néma, csak egy 
árva kis szignál szólal meg egy-egy do¬ 
bássorozat végén, egyébként hagyja, 
hogy a póker izgalmától lélegzetek, cset- 
tintések teremtsék meg a program akusz¬ 
tikai elő(hát)terét. 


VÍZI PÓLÓ: 5 

Érzékletes! Már a demonstrációs játéknál meg¬ 
ragadott az égszínkék „víz" hullámzása, villó¬ 
dzása, nem gondoltam volna, hogy képernyőn .t—, , yt 

ezt Ilyen jó! el lehet találni. Hangulatot erősítő VIZIPOLO: 5 
a háttérben tomboló „tömeg" ábrázolása. Játékos, könnyed, derűs zenei aláfestés. 


KOCKAPÖKER: 4 

A kockapóker olyan egyszerű játék, hogy ha 
magyarázzák, csak bonyolultabbnak tűnik. 
A táblázat első pillanatra átlátható, vizuális üze¬ 
nete mégsem több, mint egy bérelszámolási se¬ 
gédanyagé. Nem csábít játékra, valószínűleg 
csak az bíbelődik a megértésével, aki eltökélte, 
hogy márpedig ő kockapókerezik. 

vízi PÓLÓ: 4 

Nem tudtam eldönteni, mennyire az én ügyet¬ 
lenségem az oka, hogy nem sikerült igazán kéz¬ 
ben tartani legalább saját játékosaim. De még a 
labda eldobásánál is - amelyet a joystick külön¬ 
böző manipulációival lehet irányítani - gyakran 
fogott el egy olyan kellemetlen érzés, mint ami¬ 
kor az ember álmában próbál futni, de hiába a 
teljes erőbedobás, alig moccan, s a rém mindjárt 
utoléri. .. 
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Nagy Ágnes 
(11 éves) 

58 ’ 

„Na, ez nem nekem való." 



Fazekas Csaba 
(14 éves) 

több nap 

„Ez a legprofibb játék, amit valaha is láttam" 



Megkérdeztük, felmértük, lejegyeztük a gyerekek véleményét 
is (szokás szerint). El voltak képedve - illetve ragadtatva 
(szokás szerint). 

A kockapóker kipróbálási idejét 90 percben maximáltuk, 
(szokás szerint) 

A vízipólónál - mivel ez hosszabb gyakorlást igényel - 
eltöröltük az időhatárokat. (A szokástól eltérően.) 













5 COM-MENTÁR 

^ Két dolog miatt keresem fel a 
T. szerkesztőséget levelem¬ 
mel: Pataki István (1221 Bp. 
Trencséni u. 27.) 

Kezembe került az 1986/4. 
számban levő ROM cartridge 
és ennek az elkészítésére vál¬ 
lalkoztam Plus/4 gépre. 
Ismereteim szerint a két gép 
memória profilja azonos (kö¬ 
zös 1551 floppy kapható hoz¬ 
zá!) 

Mivel én RAM cartridge-t kí¬ 
vántam készíteni, a szerzővel 
többszöri próbálkozás után 
sem tudtam levélben vagy te¬ 
lefonon kapcsolatot teremte¬ 
ni. 

Az 1986/5. számban vállalko¬ 
zásomhoz hasonló megoldást 
találtam, de tele elvi és nyom¬ 
dai hibával. 

Kérdésem: egy év alatt a szer¬ 
ző miért nem korrigálta a kö¬ 
vetkezőt? 

86/4 a címvezetékek Ao-A,* Y- 
tól F-ig tartanak. 

86/5 ugyanakkor a filmen 
mindkettőben U-tól F-ig tar¬ 
tottak. A filmen ellentmondás 
van az elvi rajzzal, ami közelí¬ 
tőleg jó, csak 14-es G helyett 
H. 

A 87-es dupla számban a felso¬ 
rolás jónak látszik. 

Végtelenül csodálkozom, 
hogy lapjukat műszakilag sen¬ 
ki nen' lektorálja, és a naiv em¬ 
berekkel - az újdonság látvá¬ 
nyát keltve - mindenféle ba¬ 
darságot meg lehet etetni. 
Nem kell megsértődni, 
amennyiben a későbbi szám¬ 
ban a helyreigazítást megta¬ 
láltam volna, ezen éles jelző 
nem illette volna meg a szer¬ 
zőt és a szerkesztőséget. 
Remélem, ami késik, nem mú¬ 
lik, tanulnak az esetből és 
olyan megbízható szakmunka¬ 
társakat választanak, akik az 
újságban leírtak alapján kész¬ 
séggel állnak rendelkezésre. 
Nem is beszélve saját hibájáról 
és javításáról. 

Legelőször elnézést kell kérnem, 
valóban sok idő telt el többszöri 
érdeklődő levele óta. Ez idő alatt 
átnéztem a közölt cikkeket (1986/ 
4; 1986/5) de az ön által említett 
sok elvi és nyomdahibát nem lel¬ 
tem fel. Az újságban közölt válasz¬ 
levelemben szeretném megnyug¬ 
tatni önt és a többi Olvasót; min¬ 
den általam közölt hardver-leírás 
garantáltan megépített, működő 
kapcsolás volt. Természetesen ha 
kívánja, megmutatom önnek a kö¬ 
zölt filmek alapján készült NYÁK- 
okat és a rajtuk felépített áramkö¬ 
röket. 


Sorban válaszolok kérdéseire. 

1. A 86/4. számban ugyan nincs 
feltüntetve sem a címvezeték jele 
(AO, A1 stb., sem a csatlakozósáv 
jele (A, B, C stb.), de az utánépí- 
téshez, nyákkészítéshez erre nincs 
is szükség. Talán a zavart az keltet¬ 
te, hogy az alsó filmen a csatlako¬ 
zósávra nem megy ki az összes 
címvezeték, hiszen nem lehet ezzel 
a „tölténnyel" 64 Kbyte-os EP- 
ROM-cartridge-ot felépíteni. Bal¬ 
ról jobbra nézve az A13-AO veze¬ 
tékek J-Y-ig terjednek. 

2. A 86/5. számban is jó a NYÁK- 
film, nem az ön által említett U-tól 
F-ig tart, hanem A15-AO tart F-től 
Y-ig. Nem lehetséges, hogy ön 
fordítva képzelte el a csatlakozósáv 
jeleinek sorrendjét? 

3. Valóban van egy sajtóhiba a 86/ 
5. szám elvi kapcsolási rajzán: A14 
címvezeték csatlakozósávi betűje 
nem G, hanem H. Remélem ez a 
megértést nem zavarta, hiszen a 
NYAK-filmen világosan látszik, 
hogy AO-tól A15-ig a címvezeté¬ 
kek sorban jönnek egymás után. 
Ha a kiigazítás után is vannak 
problémái a cikkekkel kapcsolat¬ 
ban, természetesen minél hama¬ 
rabb válaszolok rá: 

Zambelli Péter 
A szerkesztőség kommentárja: 
Olvasóink kritikai megjegyzéseit 
szívesen fogadjuk. Bizonyos szint 
alatt azonban nem szoktunk rá rea¬ 
gálni. 


...Én személy szerint 3 éve 
örülök egy Commodore 64-es- 
nek. A géppel együtt kaptam 
egy Dataset-et és három joys¬ 
ticket. A három joystickből 
kettő a Quickshot kettes, a 
harmadik a hármas sorozatból 
való, és ezzel rá is térnék a 
problémámra. A Quickshot 
hármas joystick merőben új 
kialakítású. A joystick olyan, 
hogy a botkormány elején 
szenzoros kialakításban tíz 
szám (nullától kilencig) és 
még két jel: a csillag (*) és a 
hesmárk (#) található. Egy 
pár program érzékeli is a szá¬ 
mok egy részét. Például a Wiz- 
zard of war az egyes és kettes 
számokat érzékeli (úgymint 1- 
es balra, 2-es jobbra), sajnos a 
legtöbb játék nem érzékeli. 
Tehát a kérésem az lenne, 
hogy legyenek szívesek segít¬ 
séget nyújtani a joystick prog¬ 
ramozásához, kihasználásá¬ 
hoz. 

Toldy Miklós, 6721 Szeged , 
Háló u. 11 /a 

A Quickshot III. joystickről csak 
elképzelésünk van. Egyetlen kül¬ 


földi lapban sem találkoztunk még 
vele. A számbillentyűzet valószí¬ 
nűleg a számítógép számbillen¬ 
tyűivel van párhuzamosan kötve, 
és az a konkrét programtól függ, 
hogy ezeket leolvassa-e, és ha 
igen, miként értelmezi. 

A programozás, felhasználás rész¬ 
letes mikéntjéről a joystick haszná¬ 
lati utasításában kellene informáci¬ 
ót keresni. Esetleg bízhat a tagtár¬ 
sakban! 


Böiöni Tibor több dolgot kér¬ 
dezett a C 128D-vel kapcso¬ 
latban, melyek közül nem 
mindegyikre tudtunk ponto¬ 
san válaszolni: 

1. A 16 bites processzort tar¬ 
talmazó egységet ezzel a gép¬ 
pel is lehet használni? 

Nem tudjuk. 

2. Az 1571-es meghajtóról 
önök az 1986/2. szám 23. olda¬ 
lán a következőket írják 
„Használható a 1541-es meg¬ 
hajtóként (C 64-es üzemmód¬ 
ban...), dr. Úry László „Com¬ 
modore 128 BASIC és felhasz¬ 
nálói kézikönyv + JANE 1 kö¬ 
tet" című LSI ATSZ által 1987- 
ben Budapesten kiadott köny¬ 
vének 264. oldalán, ahol elem¬ 
zi a C 128 C 64 üzemmódjának 
kompatibilitását a C 64-el, il¬ 
letve a 1571 kompatibilitását a 
1541-el a következőket írja: 
„A gyárilag védett szoftverek 
egy része nem indul el, csak 
akkor, ha 1541 -es lemezegysé¬ 
get használjuk. Ugyanez a 
helyzet a gyorsmásolókkal is. 
Ennek oka, hogy a 1570/71-es 
lemezegységek belső felépíté¬ 
se teljesen eltér a 1541 -esétől, 
márpedig mind a védelmi eljá¬ 
rások, mind a gyorsmásolók 
erre építenek." Mi az igazság 
ebben a kérdésben, mennyire 
kompatibilis az 1570/71 a 
1541-el? 

A két meghajtó parancs-szinten 
kompatibilis, valamint a leírásban 
szereplő utasításokat egyformán 
hajtják végre. Belső felépítésük és 
ROM programjuk viszont eltér, te¬ 
hát azok a programok, amelyek er¬ 
re érzékenyek, észrevehetik a kü¬ 
lönbséget. (Tipikusan a védelmi 
módszerek építenek ezekre a fi¬ 
nomságokra.) Ha kizárólag a „nor¬ 
mál" utasítás-készletüket használ¬ 
juk, nem fogunk különbséget ta¬ 
pasztalni. 

3. Találkoztam olyan progra¬ 
mokkal, amik C 64-en működ¬ 
tek, C 128 C 64 üzemmódjában 
nem. Az egyik gond az volt, 
hogy a program „átállította" 
DIN-re az eredetileg ASCII bil¬ 
lentyűzetet. A másik az, hogy 
valószínűleg bekapcsolta a 
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2MHz órajelfekvenciát. Erre 
utal az, hogy a kép szétesett, 
és a zene ritmusa gyorsabb 
volt, mint C 64 esetén. Ez a két 
gép eltérő felépítésével meg¬ 
magyarázható-e, vagy hiba 
van a gépben. Amennyiben ez 
a gép felépítéséből adódik, le¬ 
het-e ellene védekezni valami¬ 
lyen úton (pl. a program meg¬ 
változtatásával, vagy hardve- 
rileg). Önök találkoztak már 
ilyen esettel, és ha igen, akkor 
ez mennyire általános? 

Valóban nekünk is vannak ilyen 
tapasztalataink, amik a gyári prog¬ 
ramok nem is kis részénél előfor¬ 
dulnak. Oka: a videovezérlő chip- 
nek néhány regisztere olyan me¬ 
móriacímen érhető el, amely he¬ 
lyen a C 64-ben RAM volt. Ha 
ilyen byte-ra akár maga a program 
ráolvasódik, vagy az pl. adatterü¬ 
letnek használja, bizony minden 
lehetséges. 

Ez a jelenség valószínűleg a prog¬ 
ramok módosításával megszüntet¬ 
hető. Kérdés, hogy megéri-e? (Egy 
gyári programot végigbogarászni, 
hogy mikor ír egy adott memória¬ 
területre, igen fáradságosi) 

4. A SEIKOSHA GP-500VC, ha 
kötve van a C 128D készülék¬ 
kel, addig nem inicializálja 
magát, és nem hajlandó ön¬ 
tesztet végrehajtani, amíg a 
központi egység nincs bekap¬ 
csolva. Ez C 64-el való össze¬ 
kapcsolásakor nem jelentke¬ 
zik. Ez normális állapot, vagy 
hibás a gép? 

A jelenség nem hiba. Az ok sem a 
C 64 és a C 128 közti alapvető 
különbségekben rejlik. A jelenség 
ugyanis a különböző C 64-ek kö¬ 
zött éppúgy jelentkezik. Vannak 
ugyanis olyan C 64-esek, melyek 
RÉSÉT vonala nincs kivezetve a 
soros vonalra, ebben az esetben a 
gép kikapcsolt állapotában a 
nyomtató tud öntesztet végrehaj¬ 
tani. Ebben az esetben a soros vo¬ 
nalról nem lehet resetelni a gépet. 
Láttunk már diódás csatolást is, 
ekkor az is előfordulhat, hogy a 
soros vonalról lehet ugyan resetel¬ 
ni, de kikapcsolt állapotban a 
nyomtató öntesztet tud végrehaj¬ 
tani, de lehet az is, hogy kívülről 
nem lehet resetelni, de kikapcsolva 
a gépet a nyomtató nem öntesztel¬ 
hető. Végül direkt, közvetlen kive¬ 
zetett RÉSÉT vonal esetén kívülről 
resetelhető a gép, kikapcsolva a 
nyomtató nem öntesztelhető. Ezen 
változatok tehát nem annak függ¬ 
vényei, hogy C 64 vagy C 128-ról 
van-e szó. 

Végül leírjuk azt is, hogy olyan 
nyomtatót is láttunk, amelyen nem 
volt a RÉSÉT kivezetve, ebben az 


esetben mindegy, hogy a központi 
egység ki van-e kapcsolva vagy 
be, a nyomtató tesztelhető. 

5. Lehetséges-e, és ha lehet, 
hogyan lehet programot át¬ 
vinni egyik gépről a másikra, 
pontosabban hogyan lehetne 
átvinni egy SLK80 típusú szá¬ 
mítógépről C 128D-re gépi kó¬ 
dú programokat? 

Az SLK80 Z80 processzorral ellá¬ 
tott CP/M2.2 operációs rendszer¬ 
rel működő gép, lemezkezelése vi¬ 
szont, sajnos egyedi. 

Amennyiben a két operációs rend¬ 
szer nem tudja egymás lemezeit 
elolvasni, adatávitelt csak gép-gép 
közötti kommunikációs hardveren 
keresztül tudunk elképzelni. Ha 
egymás lemezeit el tudják olvasni, 
akkor nincs baj. 

Azt hiszem, sokadmagammal 
használom a számítógépet a 
kis Videoton színes TV-n. Saj¬ 
nos ezen a készüléken nincs vi¬ 
deó bemenet, ezért az antenna 
csatlakozóhoz köthető csak a 
számítógép, de így nagyon 
rossz a kép- és a hangminőség. 
Szívesen olvasnék egy cikket 
az újságban, hogyan alakíthat¬ 
nám át a TV-t, hogy a videó 
csatlakozót tudjam használni. 
Csorbái Károly, 1123 Bp. Al¬ 
kotás u. 25. 

A tv átalakítását a SATELLIT Ki- 
szövetkezet vállalja (XII. Karinthy 
F. u. 15. Tel.: 252-652). 

Az átalakítás költsége kb. 1500 Ft. 
Saját bevallásuk szerint számotte¬ 
vően nem javul a képminőség 
(képmagnónál sem), számítógép¬ 
hez pedig kifejezetten lebeszéltek 
használatáról, mert beég, tönkre¬ 
megy a képcső. (Nem gyorsabb 


elhasználódásról van szó, hanem a 
világos karakterek helyén „kiég" a 
képfelület.) 

Ha rendelkeznek a C 64-eshez, 
a GEOS rendszerprogramhoz 
olyan segédprogrammal, 
amely engedélyezi lightpen 
(fényceruza) használatát, ké¬ 
rem küldjék el címemre, az ál¬ 
talam a pötyögő szolgálatnál 
vásárolt lemezen. 

Michailov Mihály, 9300 Csor¬ 
na, Vöröshadsereg u. 71. 
Sajnos nem tudunk róla, hogy ez 
idő szerint lenne ilyen kiegészítés 
a GEOS-hoz. 

Szeretném tudni, hogy mi a 
különbség a havonta küldött 
36 oldalas Commodore újság 
és a „havonta 14 példány a 
Commodore újságból" között. 
Azaz aki szuperpáholy-tag, az 
kap havonta 14 Commodore 
újságot (melyek közt szerepel 
ez az egy is, amit én megka¬ 
pok?) Vagyis ő 14-szer több 
információhoz jut? 

Kerekes Géza 2045 Törökbá¬ 
lint, Tulipán u. 6. 

Természetesen nem! 

A szuperpáholy tag 14 példányt 
kap ugyanabból, amiből ön egyet. 

Egyik olvasónk hívta föl a figyel¬ 
met, hogy Többtényezős döntések 
című sorozatunk programjába saj¬ 
nos „poloska" került. Ha két-vagy 
több - döntési lehetőségnek min¬ 
den értékelési tényező szerinti azo¬ 
nos a pontszáma, a program rang¬ 
sort állít fel közöttük, ahelyett, 
hogy holtversenyt jelezne. A hibát 
az 1520-as sor átírásával küszö¬ 
bölhetjük ki: 

1520 IF P(I,J)=.0001 AND 
P(I,J)=.0001 THEN 1570. 
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Az általam készített programot a floppy 
tulajdonosok tudják majd jól hasznosítani. 
A múlt havi számban közölt MONITOR ne¬ 
vű programmal összefűzve egy univerzális 
lemezkezelö programot kapunk. 

A 1541-es programmal a lemezek karbantartását vé¬ 
gezhetjük el könnyen. Két gépi kódú programot tartal¬ 
maz a gyorsabb működés érdekében. Az egyik a direk- 
toryt listázza (KATALÓGUS), a másik egy input (INP), 
amely a lemezről való olvasást végzi. 

Az „INP" elkészítése: 

Futtassuk le a BASIC betöltőt, majd adjuk be a követ¬ 
kező parancssort: 

POKE 43,60:POKE 44,3:POKE 45,119:POKE 46.3 

Ezután SAVE"INP",8 utasítással mentsük lemezre. 

A "KATALÓGUS" elkészítése: 

Futtassuk le a "KATALÓGUS" BASIC betöltőjét, majd 
adjuk be a következő parancssort: 

POKE 43,0:POKE 44,202:POKE 45,178:POKE 
46,202 

Ezután SAVÉ „KATALÓGUS",8 utasítással mentsük 
lemezre. 

Figyeleml 

Az 1541 program elindítása után betölti az „INP" és a 
„KATALÓGUS" nevű gépi kódú programokat, ezért 
mindhárom programnak ugyanazon a lemezen kell 
lenni. Az egyes programrészek beírása előtt helyezzük 
a gépet alaphelyzetbe (RÉSÉT vagy ki- és bekapcso¬ 
lás)! 

A megjelenő menüpontok között a kurzorvezérlő bil¬ 
lentyűkkel mozoghatunk, és a RETURN leütésével vá¬ 
laszthatjuk ki a kívánt funkciót. 

DIR PRINT: katalógus listázását végzi oly módon, 
hogy egy lapra tetszés szerint egy vagy két listát tud 
készíteni. FI - re kettőt, F3-ra egy listát nyomtat egy 
lapra. Bármely más billentyű leütésére visszatér a me¬ 
nüre. 

DIRECTORY: A gépi kódú program segítségével 
gyorsan megnézhetjük a lemez tartalomjegyzékét a 
képernyőn. 

SUPER DIR: A program igazi szolgáltatása. Beolvas¬ 
sa a lemez tartalomjegyzékét (max. 32 fiiét), és ezt 
megjeleníti a képernyőn. Ezután a kurzormozgató, va¬ 
lamint a felső sorban megadott billentyűk segítségével 
tetszés szerint módosíthatjuk a directoryt. File-t töröl¬ 
hetünk, átnevezhetünk, törlés elleni védelemmel lát¬ 
hatjuk el, az F1-F3-as billentyűkkel átrendezhetjük, 
mozgathatjuk a file-okat a direktoryn belül. Az éppen 
aktuális fiié információit a képernyő alján láthatjuk. Új 
tartalomjegyzéket a "Read"-re olvas be, a módosítottat 
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1541 LEÍRÁSA: 


V 4~7 
1100 . 

200-285 
R-300-570 
t 582^620 
660-710 
740 

L, 808-650 
982-986 
1200-1210 
^60-4390 
6000-6620 
7000-7900 
7000-7150 
^7600-7621 
7625-7628 
p7680-7650 
^650-7660 
7660-7670 
7700-7710 
10^780 


gépi rutinok betöltése 
kurzor pozicionáló rutin 
input rutin 
menü kezelése 
DIR PRINT menüje 
PARANCS funkció > 
DIRECTORY funkció 
Átnevezés funkció 
SUPER DIR menüje'^' 
sortörló rutin 
lemez status vizsgáló 
DIR PRINT funkció 
>UPER DIR 
llrectory beolvasása 
fiié-ok kiírása — 
lEAD funkció ijí 
fiié mozgatás felfelé (FI) 
mozgatás lefelé (F3) 
menüre visszaugrás ,, 
törlés funkció ~ .-j 

fíle átnevezés ‘ •- . ’ 

törlés elleni védelem ^ 
WRJTE funkció 


1 RÉM ****%%%% 

2 RÉM * C=UJSAG SORSZÁM:0B6 * 

3 RÉM » "INP" BASIC BETOLTO * 

4 RÉM H- PROGRAM: PAMMER PÁL » 

5 RÉM »»»***»**»»»*»**«*♦»»*»»*»♦**»»»* 

6 : 

50100 RE AD S;PRINT''3" 

50110 READAS; IFAS=''*"THENEND 

50120 L=LEN< A$) : IFLO2GOTO50200 

50130 A=ASC<AS)-48:A=A+7»<A>9):IFA<0ORA> 

15GOTO50200 

50140 B=ASC<RIGHT$(A$,1))-48:B=B+7»(B>9) 
:IFB<0ORB>15GOTO50200 

50150 PRINT"g“S:POKES, 16*A+B:S=S+1:G0T05 
0110 

50200 PRINT"!5l£líaDATA SOR ’'::A=60 
50210 PRINTPEEkIA)+256*PEEK<A+1) 

50220 PRINT"rtHIBAS IMia"AS;END 

59998 RÉM GÉPI KODU WOGRAM ADATAI 

59999 RÉM" 

60000 DATA 828 

60010 DATA20,FD,AE,20,9E.B7,20. lE.EK 20. 
FD. AE. 20. 9E, B7, éA, 48, :^0. Fd, AE. :^0,éB. 00 
60020 DATA85, 49, 84, 4A, 20. AÖ,BÖ.60,20,75, 
84,A0,02,89,61,00,91,49,88,10,F8,Ó8,Í0 
60030 DATA12. El, 91,62.08.04,61,D0,F6.20. 
CC,FF,60 
60040 DATA» 


1 RÉM ****ffl^««f*«t**«*. 

2 RÉM » C=UJSAG SORSZÁM :aBí. » 

3 RÉM » "KATALÓGUS" BASIC BETOLTO » 

4 RÉM * PROGRAM: PAMMER PÁL « 

5 RÉM «««»«»*»»♦»»»$*»»»»»»»»*»«»»»»»»» 
50000 : 

50100 READ S:PR1NT"3" 

50110 READA*:IFA$=-»"THENEND 

50120 L=LEN( Aí) : IFLO2GOTO50200 

50130 A=ASC(AS>-48;A-A+7»(A>9):IFA<0ORA> 

15GOTO50200 

50140 B=ASC<RIGHT*(AS.1))-48;B=B+7»(B>9) 
;IFB<0ORB>15GOTO50200 

50150 PRINT"a-S;POKES, 16»A+B:S=S+1:G0T05 
0110 

50200 PRINT-jaigwDATA SOR ":;A=60 
50210 PR1NTPE1^A>+256*PEÉK(A+1 ) 

50220 PRINT"aADATH18Af«lrÍ” AS :END 

59998 RÉM GÉPI KODU PITOGRAM ADA 

59999 RÉM"- 


PATAI 


60000 DATA 51712 

60010 DATA20. 44. E5.A9. 24,85, FB, A9,_FB^e5, 
3B.A9,00,85,BC.Á9,él,ÖS,07.A9.éS.Ö5. ÖA 
60é20 DATAA9.6é,85.B9.2é,D5.F3^A5,BA,20, 
B4.FF,A5.B9,20.96.FF.A9.é©.05.00, Á0. és 
60é30 DATA84.FB,2é.A5,FF.05 .f 6.A4.90. D0, 
3F. 20. AS. FF. A4.90. D0, 38. A4. FB. 88. t)0. E9 
60é40 DAtAAé.Ffc.2é,Cé.Bé.Aé,2é.2é^D3^FF, 
20, A5, FF. A6,90. 00, 32, ÁA, ^0, é6.30. 62, f^F 
60050 DATA4C, 4F, CA. a 6. 06. 2é, d3. FÍ^,^a 3. D6, 
C9,18,D0.0A,30.AA.CA,A9,ée.85.66.30^44 
60060 DATAE5, Aé. 03. Oé, B6,^2é^ 43^Fé, a 6. 0D, 
20, D2. FF, 20,8B. CA. A9. éO, 30, 62, Í’F^4C,AA 
60070 DATACA. A9. 0é. 85. BA. 20,B4,FI^, a 6, 6F, 
20. 96. FF. 20. A5, Í^F. 69. éD. ^0. és. 30. 62. Í^F 
60080 DATAOé. F4. 2é. d 3. F^. 2é, AÖ, FÍ^, 6é. 20, 
E4.FF,C9,00.F0,F9,é0 
60é90 DATA* 


















]w 

loedít 


LISTÁK 


•pedig a "Write''-ra írja a lemezre. A program teljes 
belövése előtt mindenki egy másolat lemezen ellen¬ 
őrizze, hogy jól ír-e a lemezre a program. 

PARANCS: Ebben a funkcióban a floppy parancsait 
adhatjuk ki. Pl.: "nO;lemeznév,id". 

ÁTNEVEZÉS: A lemez nevét és ID-jét módosíthat¬ 
juk. 

BEFEJEZÉS: A program futása befejeződik. 

Sok sikert kívánok a program használatához! 
Pammer Pál, 4400 Nyíregyháza, Fazekas J. tér 9. 


0 RÉM *»»»«»»♦»»»»»♦*♦♦»♦»»*»»♦»»»»»»♦» 

1 RÉM * C=UJSAG SORSZÁM :(a8éi t 

2 RÉM » 1541 * 

3 RÉM * PROGRAM: PAMMER PÁL * 

4 RÉM »*»»*»»♦»*»»**»»»»»»♦»»♦*»♦»♦»»♦» 

5 IFPEEK(51712>=32ANDPEEK(828)=32THENA=3 

6 IFA=0THENA=2:LOAD"KATALOGUS",8,1 

7 IFA=2THENA=3:L0AD"INP",8,1 

8 DIMFESr 10), FFS(34), FKS(34) :SPS = '' 

9 DIM TP$<34).LBS(34) 

10 FES(1)=“ DIR PRINT ":FES(2)=" DIRE 
CTORY ":FES(3) = '' SUPER DIR '' 

12 FE$(4)=“ PARANCS ":FE$(5)=" ATNE 
VE2ES ” 

14 FES<6)=“ BEFEJEZES " 

20 DIMLS(232),R$(232).A$(20) 

90 POKE53280.0:POKE53281,0:PR1NTCHRS(14) 
:GOTO300 

100 P0KE214, S:P0KE211,0:SYS58640:RETURN 
120 GETAS;IFA$="“THEN120 
125 RETURN 

130 0PEN15. 8, 15. •' 10“ : GOSUB4360 : 0PEN2, 8, 2 
,:RETURN 

135 PRINT#15."B-R:";2;0;T:S:RETURN 
140 PRINT#15."B-P:";2;X:RETURN 
145 PRINT#15,"B-W:";2;0:T;S:RETURN 
150 CL0SE2:CL0SE15:I^EtUI^N 
200 F$="" 

215 POKE204,0 

220 GET AS:IFAS=""THEN220 

222 IFC A$=”D’' )OR<A$=" ” )or(aS='' “ )or(a$=" “ 

>then220 

230 IFA$<>CHRS(20)THEN260 
240 IFLEN(FS)=0THEN220 

250 POKE204. 1 :PRINT" lU 11" ; :F$=LEFT$(FS. 
LENCFS)-!):G0T0215 

260 IFAS=CHRS(13)THENPOKE204,1:PRINT" 
RETURN 

270 POKE204, 1:PRINTAS; :F$=FS+AS 
285 G0T0215 
300 '^°'“''r..TTT-n 

3Í^T^0?S^22?g'oSUB 100 : PR INT " 


330 S=6: 0=0 : GOSUB100 ; PR INTTAB ( i 2)" 5J,- 

-1" :F0RI = 1T06 

340 PRINTTAB( 12) ; " I3’'FE$( I )“ I" :PR1NTTABC 

12)” I-l'^rNEXT 

345 PRINTTAB( 12>"n'- 

350 S=7:O=0:GOSUBl00 

360 1=1:PRINTTAB(13);“aa"FES<I" 

450 GETAS:IFA$=“"THEN450 
460 IFASOCHRSC 17)THEN510 
470 S=I*2+5:O=0:GOSUB100:PRINTTAB(13)"3" 
FE$( I) 

480 1=1+1:IFI=7THENI=6 

490 S=I»2+5:O=0:GOSUB100:PRINTTAB( 13)"|j3a 
“FE$(I)"" 

500 GOTO450 

510 IFASOCHRSC 145>THEN560 

520 S=I»2+5:O=0:GOSUB100:PRINTTAB(13)"3" 

FESCI>““ 

530 1=1-1:IFI=0THENI=1 

540 S-I*2+S:O=0:GOSUB100:PRINTTA8( 13)"nia 
"FESC I )'"■ 

550 GOTO450 

560 IFASOCHRSC 13)THEN450 

570 ONIGOTÚ582,740,982.660.825.575 

575 STOP 

582 ZS=CHRSCZ);A=1:W=-A:L=2:R=Z:J=Z:K=Z: 
VS=" ”:V=I6:Q=32:P=128 

585 F=256:M=Z:Y=2:MS="L":G=Z:N=2 
587 S=1 :O=0 :GOSUB100 :PRINT"5Ja -1 - KÉT 
LISTA -3 - EGY LISTA ■" 

620 GETAS;IFAS=“"THEN620 

622 IFAS=CHRS C 133 ) THENGOSUB6000 : 6OTO6.,:0 

624 IFAS=CHRSCI34)THENMS=“ “:6OSUB6000:G 

OTO620 

626 CL0SE4:GOSUB1200:GOTO450 

660 S= 1 : 0= 1 : GOSUB 100 : PR I NT “ CJ "lARANCS : “ 

::GOSUB200 
670 IFFS=”“THEN710 
695 OPEN15.8. 15. FS;GOSUB4360 
700 CL0SE15 
710 GOSUB1200:GOTO450 
740 SYS51712:GOTO300 
808 GETAS:IFAS=“"THEN808 
825 S=0:O=11:GOSUB100:PRINT"a L~\~» *1^ 
X“»“* ■" 

830 S=1;O=10:GOSUB100:PRINT“® ,J NÉV; ", 
GOSUB200 

832 IFr<«,= " ■■THEN8.50 



834 F0RLI=1T018:INS=INS+CHRSC160):NEXT:N 
S=LEFTSCFS+INS,18) 

835 S=2 :0=14 :GOSUB100:PRINT"',-: GOSUB 

200:IDS=LEFTSCFS+INS.3> 

838 GOSUB130 

840 PRINTtClS. “Ul ; 2 ; 0 ; 18; 0 : PRINT# 15, "8- 
P ; “ :2:144 

848 KS=NS+IDS:PRINT#2.KS;;PRINT#15,"B-P: 
..2-0 

849 PRINT#15."U2;";2;0;18;0;GOSUBl50;OPE 
N15.8,15.“I":CL0SEÍ5 

850 GÓSUB1200;GOTO450 

982 S=1:O=13:GOSUB100:PRINT"aa “OLGOZOM 
! 

986 GOTO7000 

1200 FORK=0TO2;S=K:0=0:GOSUB100;PR I NT“ 
1210 NEXT:RETURN 

4360 INPUT#15.EN.EMS,ET,ES:IFEN=0THENRET 
URN 

4370 FS=STRSCEN) + '' “+EMS+" “+STRSCET) + " 

, '’+STRSCES) 

4372 CL0SE15:S=24;0=8:GOSUB100:PRINT"aa" 
FS" ” ; 

4380 GETAS:IFAS=""THEN4380 
4390 GOTO300 

6000 TSC1)=" SEQ ": TSC2>=" PRG " 

6090 TSC3)=" USR "; TSC4)=" REL " 

6190 IF MS="L"THENMS=" ":GOTO 6220 
6200 IF MS=" "THENMS=“L" 

6220 T=18; S=l; W=NOT W 

6230 OPEN 15,8,15,"I”; GOSUB 4360 

6240 OPEN 2,8,0,"S" . 

6250 FÓR X=A TO 7: GET#2,XS: NEXT: F$="" 
6260 FÓR X=A TO 21; GET#2,XS: FS=FS+XS: 
NEXT 

6270 GET#2, XS, XS, XS. XS, XS, XS, AS, BS 
6280 X=ASCCAS+ZsWaSCCBS+2S)*F: XS=STRSC 
X): C=LENCXS) 

6290 FS=CHRSC18)+FS+CHRSC146)+LEFTSCVS,5 
-C)+XS+' FREE" 

6300 IF W THEN R=2: R$CR)=FS; N=A; GOTO 
6320 

6310 L=2: LSCL)=FS: G=A 
6320 CL0SE2:0PEN 2,8.2,”#";GOSUB4360 
6330 PRINT#1S, “Ul .; 2 ;0 ; T ;S : PRINT# 15, ”B- 
P:"'2:0 

6340 ÓET#2,AS,BS 

6350 T=ASC C AS+ZS);S=ASCC B$+ZS);H=2 
6360 PRJNT#15."B-P;";2:H:GET#2,AS,XS,XS 
6370 C=ASC(AS+ZS);IF C<P THEN 6440 
6380 FS="":F0RX=AT0V:GET#2,X$;FS=FS+XS: 
NEXT 

6390 PRINT#15,"B-P:":2:H+28;GET#2,AS,BS 

6400 X=ASCCAS+ZS)+ASC(BS+2S)*F 

6410 FS=LEFTSCSTRSCX)+VS,^8)+FS+TSCC-P) 

6420 IFWTHENR=R+A:RSC R)=FS:GOTO6440 

6430 L=L+A:LSCL)=FS 

6440 H=H+Q:IFH<FTHEN6360 

6450 IFTTHEN6330 

6460 GOSUBl50 

6470 IFM=2THENM=A;IFMSO"L"THENRETURN 
6480 IF Y=ZTHEN0PEN4,4:PRINT#4,"H" 

6490 Y=A;GOTO6540 

6540 IFG=2THENPRINT#4,"”;SPCC47>:RSCK): 
GOTO6570 

6550 PRINT#4,”";SPCC6);LSCJ);SPCC10);R$C 
K) 

6560 IF G THENLSCJ) = "" : J=J+A 
6570 IF N THEN RSCK ) = "" :K=K+A 
6580 IFJ>LTHENW=-A:J=Z:G=2:IF MSO"L"THE 
N RETURN 

6590 IFK>RTHENW=Z;K=Z:N=Z:IF MSO"L"THEN 
RETURN 

6600 IF J OR K THEN6540 

6610 IF MS="L"THENA=1:W=-A:L=Z:R=Z:J=Z:K 
=2;M=2:G=Z:N=2;PRINT#4.CHRSC12) 

6620 RETURN 

7000 RÉM SUPER DIR 

7010 T=18;S=1;F=1;Q=0:SPS=* 

7015 FÓR I=1T016:ISS=ISS+CHRSC160):NEXT 
7020 0PEN15,8,15,"10“;GOSUB4360:0PEN2.8, 
2 " # “ 

7Ó40 IFT=0ORT>35ORS>25ORQ>4THENCLOSE2;CL 
0SE15:GOTO7500 

7050 PRINT#15, "Ul :2,0",T.S:PRINT#15. "B-P 
;":2;0.-0=0+1 

7070 FORI=1T08:GET#2,TS;GET#2,SS 
7080 IFI=1THENT=ASCCTS+OHRSC0)):S=ASCCSS 
+CHRSC0));TSCQ)=CHRSCT>:SSCQ>=CHRSCS) 
7085 FFSCF)="“:FKSCF)=“":LBSCF)=" 

7088 SYS828,2.30,ILS;FFSCF)=ILS 

7089 CS=ASCCLEFTSCILS,1)) 

7090 IFCCS=0)ORCCS=128)THENFKSCF)=LEFTSC 
SPS,16);TPSCF)=“ DEL";G0T07130 

7092 LBSCF>=RIGHTSCSPS+STRSCASCCMIDSCILS 
,29,1))+256»ASCCMIDSCILS.30,1))),3) 

7093 CC=CSAND15;ONCCGOTO7095,7094,7097,7 
096 

7094 TPSCF>="PRG":GOTO7100 

7095 TPSCF>=“SE0":GOTO7100 

7096 TPSCF)="REL":GOTO7100 

7097 TPSCF)="USR" 

7100 1FCCSAND64>=0THENTP$CF)=" "+TPSCF): 
G0T07125 

7102 TPSCF)=">"+TPSCF) 

7125 FKSCF)=M1DSCILS,4,16) 

7130 F=F+1:NEXTI 
7150 GOTO7040 





























LISTÁK 


.^íoni-WRITE 
.Sxa-VEDELEM 




7500 PRINI-J 3-íI-READ 
Úí-TORLES Í\1 FmENU'’ 

7505 PRINT" a|*a-ATNEVEZES 
g-lZ-^PJ-MOZGATAS'' ; PR INT 

7510 PRINT'3- 

-" ::PRINT 

7520 F0RI=1T0Í6;PRINT“ "FKSCD 
7525 IFI=FTHEN7540 
7528 NEXTiPRINT- WrlNW i;]" 

7530 F0RI=17T0F:PRlNtTAB(20>FK$(I):NEXT 
7540 S=23:O=0:GOSUB100:PRINT"C1- 

7560 1 = 1 :S=5:O=0:GOSUB100;PRINT''ai3 "FKSÍ 
I)" a" 

7565 G0T07638 

7570 GETA$:IFA$=""THEN7570 
IFASOCHRSC 17)THEN7610 
IFI=F-lTHEN763e 
IFI716THEN 7600 
7584 PRINT"'J “FKSd)" 1 = 1 + 1 

75S6„ IFI = 17THENPRlNT"a!l5tór' :PRINTTAB( 19) 
SJ "FKSd)" -00707638 
7588 PRINT'an “FKS<I)" a";G0T07638 
7600 PRINTTABd9)":i “FKSd)" 1 = 1 + 1 

7602 PRINTTABC 19)"já3 "FKS(I)' 


7580 

7581 

7582 


8 

7610 

7614 

7615 


;G0T0763 


IFASOCHRSl 145)THEN7625 
IFI=1THEN7570 

IFI>16THEN PRINTTABCIB)"::] "FKSCD" 

1 = 1-1:GOTO7620 

7616 PRINT":] “FKSCI)" ": 1 = 1-1 

7619 PRINT"d:ij!n "FKSCD" «";G0T07638 

7620 IFI = 16THENS=20 :O=0 :GÍ3SUB100 ;PRINT"a 
3 "FKSCD" a";G0T07638 

7621 PRINTTABC 19)“3:3a3 "FKSCD" ; G0T07 
638 

7625 IFAS<>"R"THEN7630 

7626 5=2:0=14 ;G0SUB100; PR INT" a.^ “TLI 

76?7 S=24:O=0;GOSUB100;PRINT|' 

7628 GOTO7000 

7630 IFAS<>CHRSC133)THEN7650 

7631 IFI=1THEN7570 

7632 FK$=FKSCI):FKSCI)=FKSC1-1):FKSCI-l) 
=FKS:FKS=FFSCI) 

7633 FFSCI)=FFSC1-1):FFSCI-l)=FK$;FKS=LB 
se I):LBSCI)=LBSCI-l):LBSCI-l)=FKS 

7634 FKS=TPSCI):TPSCI)=rPSCI-l):TP$CI-l) 
=FK$:G0T07614 

7638 0S=PEEKC214):00=PEEKC211):O=0:S=24: 
GOSUB100 

7640 PRINT" aa|"LBSCI )" " CHRSC 34 )FKS C 1) CH 
RSC34)" "TPSCD" 

7642 PRINTRIGHTSCSPS+STRSCINTCVALCLBSCI) 
)/4+.5)).3)" KBYTE an" ; 

7644 5=05:0=0.-00506100:00707570 

7650 IFAS<>CHRSC134)THEN7660 

7651 IFI=F-1THEN7570 

7652 FKS=FKSCI):FK$CI)=FKSCI+1):FK$CI+l) 
=FK$:FKS=FFSCI) 

7654 FFSCI)=FFSCI+l);FFSCI+l)=FKS:FKS=LB 
SCI);LBSCI)=LBSCI+l);LB$CI+1)=FKS 

7655 FKS=TPSCI):TPSCI)=TPSCI+l):TPSCI+l) 
=FK$:00T07581 

7660 IFAS<>"M"THEN7700 

7670 OOTO300 

7700 IFAS<>"T"THEN7710 

7702 FKSCI ) = " ■;FFSCD=RI 

GHTSCFFSCI).29):FFSCI)=CHRSC128)+FFSCI) 

7705 IFI<17THENPRINT"3a "FKSCD" "'XTPSC 
D = " DEL" :G0T07638 

7708 PRINTTABC19) "na "FKSCD" “":TPSCD = 

" DEL":G0T07638 

7710 IFASO" A"THEN7730 

7711 IFTPSCD = " DEL"THEN7570 

7712 IFD16THEN7720 

7713 FKSCI )=LEFTSCSPS. 16) :PRINT“-]a "FKSC 
D" •" :PRINT"na " i ;G0S-- iJ 

7714 FKSCI )=Le^SCFS+SPS, 16) :PRINT"']a "F 
KSCD" ■" ;FS=LEFTSCFS+ISS, 16) 

7716 FFÍÍC I )=LEFTSCFFSC I ), ö)+FS+RIGHTSC FF 
SCI), 11) :G0TO7638 

7720 FKSCI )=5PS;PRINTTABC 19)"na "FKSCD" 
■" : :PRlNTTAed9)"3a " ; :GOSUB200 
7722 FKSCI)=LEFT$(FS+SPS,16):PRINTTABC19 
)"3a "FKSCD" ■" ;FS-LEFT$CFS+ISSd6) 

77^ FFSC1)=LEFTSCFFSCI),3)+FS+r1GHTSCFF 

SCI), 11);G0T07638 

7730 IFAS<>"V”THEN7750 

7735 IFTPSCD = " DEL"THEN7570 

7740 TPSeI) = ">“+RIGHTSCTPSCI), 3) 

7742 FFSCI)=CHRSCASCCLEFTSCFFSCI).1))0R6 
4)+RIGHTSCFFSC1),29) 

7745 G0TO7638 
7750 IFASO“W"THEN7570 
7752 T=ie;S=l;K=1 
7754 GO5UB130 

7756 FÓR PQ=1T0Q:PRINT#15,"B-R;"2;0:T;5: 

PRINTKIB,"B-P;"2:0 

7772 PRINT»2. TSCPCJ) :S$CPQ) : 

7775 F0RI=1T08 

7776 IFI<>1THENPRINT#2. CHRSC0);CHR$C0): 
7778 PRINT#2.FFSCK); 

7780 K=K+1:NEXTI 

7782 PRINT«15, "B-P:"2;0:PRINT#15, "U2;"2: 

0:T:5;GOSUB4360 

7-786 8=A5CCSSCPQ) ) ;NEXT PQ 

■'790 GO5UB150;GOTO300 



A legtöbb programozási 
nyelvben használhatunk lo¬ 
kális és globális változókat. 
Sajnos, a Commodore-gépek 
BASIC-je kivétel ez alól, ez 
csak globális változókat ké¬ 
pes kezelni. 

MÍlTAzSirTTÖKÁ^ 

LIS VÁLTOZÓK 


A Commodore-gépek változóke¬ 
zelése egy fiókos szekrényhez 
hasonlítható. A szekrény minden 
fiókján különböző felirat olvas¬ 
ható - ez a változók neve a 
fiókok pedig az adott változó ér¬ 
tékét tartalmazzák. 

A lokális változók lényegének 
megértéséhez egy sokkal na¬ 
gyobb szekrényt kell elképzel¬ 
nünk. Ennek is vannak fiókjai, 
melyek egy-egy értéket tartal¬ 
maznak - ezek a fiókok a globális 
változók - de ebben a nagy szek¬ 
rényben van több kisebb szek¬ 
rény is. Ezek a kis szekrények a 
program egy-egy blokkjának - 
szubrutinjának, ciklusának, rész¬ 
egységének - felelnek meg. 
A szekrényecskék fiókjain is fel¬ 
iratok vannak, de ezek két vagy 
több kis szekrényen lehetnek 
azonosak is, vagy megegyezhet¬ 
nek a nagy szekrény valamelyik 
fiókjának feliratával. A kis fiókok 
a lokális változók. Amikor a prog¬ 
ram egy blokkhoz ér, a megfelelő 
szekrényecske fiókjaiból veszi ki 
az értékeket, nem törődve azzal, 
hogy más kis szekrény, vagy akár 
a nagy szekrény valamelyik fiók¬ 
ján szerepelnek-e ugyanazok a 
feliratok. Csak akkor keresi a 
nagy szekrényen a feliratot, ha a 
megfelelő kis szekrényen nem ta¬ 
lálja - ekkor az értéket innen veszi 
ki. Ha a blokkot végrehajtottuk, 
akkor kis szekrényének fiókjai ki¬ 
ürülnek, és a program újra a nagy 
szekrény fiókjait használja. 

Fábián Zoltán programja segítsé¬ 
gével a Commodore Plus/4-en is 
használhatunk lokális változókat. 
(Ha az eddigiek esetleg nem vol¬ 
tak teljesen érthetőek, a minta- 
program futtatása sok minden 
megmagyaráz.) 















V 


LISTÁK 


A' PROGRAM. 


A program két rutint tartalmaz. Az egyik segítségével 
egész, valós és szöveges típusú változókat hozhatunk 
létre nulla, illetve üres stringt kezdőértékkel - függetle¬ 
nül attól, hogy az korábban létezett-e vagy sem. Az így 
definiált új változó a lista elejére kerül. Mivel az inter- 
preter a keresést mindig elölről végzi, ez két előnnyel 
jár; 

• A program az újonnan definiált értéket találja meg, 
a régi érték megőrződik. 

• Jelentős az időnyereség, ha egy sokszor keresett 
változó a lista elejére kerül. 

A másik rutin ezt kiegészítve, vagy önállóan is hasz¬ 
nálható. A változótáblában törli az adott nevű változó 
legelső előfordulását. 

A két rutin együttes használatával hozhatunk 
létre lokális változókat: egy blokkba belépve az 
első rutinnal definiáljuk őket, majd kilépés előtt 
töröljük a másodikkal. 


A PROQBAM HASZNÁLATA 


írjuk be a BASIC-betöltőt, és futtatás nélkül mentsük 
el. Ezután futtassuk le - ekkor derül ki, hogy helyesen 
írtuk-e be az adatokat. Ha nem , akkor ezt jelzi a gép, 
ha igen, akkor a gépi kódú program a BASIC-terület 
elejére kerül. (Érdemes ezt is elmenteni, mert jóval 
rövidebb, mint a BASIC-betöltő, és a későbbiekben ezt 
használhatjuk.) Futtassuk le ismét - ekkor állítja át a 
program a BASIC-terület elejét. Ezután írhatjuk meg 
-vagy tölthetjük be - BASIC programjainkat, amelyek 
a lokális változókat használják. A lokális változók 
létrehozására a SYS 4130,A,B%,C$ utasítás, 
törlésükre pedig a SYS 4136,A,B%,C$ szolgál, 
ahol A, B%, C$ helyáre numerikus, egész, illet¬ 
ve szöveges változókat írhatunk. A bővítés hiá¬ 
nyossága, hogy a tömböket nem tudja így kezelni. 


PÉLilIllIOÉIIAlP 


A lokális változók használatát bemutató példánk mű¬ 
ködése a következő: 

Az 5. és 10. sorban összesen nyolc változót definiá¬ 
lunk, illetve ennyinek adunk értéket - ezeket a 20-as 
sorban ki is íratjuk: 


1 1 
AA 


1 2 
BB 


13 

5 


14 

2 


A 30-as sor egy billentyű lenyomására vár, a 40-es 
pedig az 1000-es sorban kezdődő szubrutinra ugrik. 
(Ez a szubrutin lesz programunk blokkja.) Az 1000-es 
sorban a SYS 4130 utasítással az A, B, C%, D%, X$, Y$ 
változókat lokálisként definiáljuk - a Q(1) és az W% 
lokális marad -, majd az 1010-es sorban új értékeket 
adunk nekik. Az 1020-as sorban ismét kiíratjuk a nyolc 
változó értékét: 


1 

XX 


2 

YY 


3 

5 


4 

2 


A lokális változók felvették az új értékeket, a globálisak 
változatlanok maradtak. 

Újabb billentyű lenyomása után -1030-as sor - a SYS 
4136 utasítással töröljük a lokális változók értékeit az 
1040-es sorban, majd az 1050-es sorral visszatérünk 
a főprogramra. Itt az 50-es sorban újra kiíratjuk az 
értékeket: 


10 RÉM ****♦******)(!***************##***}): 
20 RÉM ♦ C=UJSAG SORSZÁM:08B * 

* LOKÁLIS VÁLTOZÓK * 

* PROGRAM; FÁBIÁN ZOLTÁN * 

50 RÉM *♦*♦*******♦**♦♦********:(!*»*♦*»♦* 
60 : 

100 DATA 00,0B,10,03, 

110 DATA 30,39,00,00 


30 RÉM 
40 RÉM 


120 DATA 2B,A9, 11,85 
130 DATA 11,85,2D,85 
140 DATA 30,60,20,91 
150 DATA 20,91,94,40 
160 DATA 04,85,45,20 
170 DATA 40,A1,94,A2 
180 DATA 0E,20,73,04 
190 DATA 97,90,0B,AA 
200 DATA FB,20,3A,97 
210 DATA D0,06,A9,FF 
220 DATA 09,25,D0,0F 
230 DATA 05,45,85,45 
240 DATA 20,73,04,86 
250 DATA 10,20,74,97 
260 DATA 30,38,E9,07 
270 DATA 4B,84,40,A0 
280 DATA 69,00,88,10 
290 DATA 2E,85,5F,84 
300 DATA 40,85,5A,84 
310 DATA 30,85,58,84 
320 DATA A0,06.B9.69 
330 DATA 10,F8,20,79 
340 DATA 06,20,73,04 
350 DATA A2,FF,20,A7 
360 DATA 48, 38,E9,02 
370 DATA 88,84,5B,A2 
380 DATA A2,00,20,10 
390 DATA 89,81,A0,00 
400 DATA D0,02,E6,5B 
410 DATA D0,EB,A5,5B 
420 DATA 20,10,11,20 
430 DATA D0,BD,20,73 
440 DATA 38,B5,2F,E9 
450 DATA 02,D6,30,60 
460 DATA 85,58,86,59 
470 DATA E4,32,D0,05 
480 DATA 60,85,22,86 
490 DATA B0,04,AA,08 
500 DATA 08, 20,B0,04 
510 DATA 08,20,B0,04 
520 DATA 28,10,Dl,8A 
530 DATA B0,04,A0,00 
540 DATA 22, 85,22,90 
550 DATA 23,E4,59,D0 
560 DATA B7,A0,00,20 
570 DATA 85,78,08,20 
580 DATA 78,85,5A,08 
590 DATA 00,85,5B,20 
600 DATA 20,89,81,38 
610 DATA 08,20,89,81 
620 DATA A9,03.18,65 
630 DATA BE.E6,23,D0 
640 DATA 00.00,00,00 
650 OS=43043 
660 PRINT" FELVETTED A PROGRAMOT?" 
670 GETKEY A$:IF A$<>"I" THEN STOP 
675 PRINT" 0.K." 

680 DO 
690 READ A$ 

700 IF A$="-" THEN EXIT 
710 A=DEG<A$) 

720 POKE 4096+1,A 
730 1=1+1;S=S+A 
740 LOOP 

750 IF S=GS THEN 770 

760 PRINT" HIBÁS ADAT!":ST0P 

770 POKE 45,184:P0KE 46,17:GLR 


07,9E.34,31 
00,A9,B0,85 
20,A9.B2,A0 
2F,84,2E,84 
94,40,2E,10 
08;10,20,79 
3A,97.B0.03 
00,86, 0D,86 
90, 05, 20.3A 
20,73.04.90 
B0.F6,09,24 
85,0D.D0,00 
A9,80,85,0E 
8A,09,80,AA 
46,A0,00,84 
38,A5,2F,A4 
B0,01,88,85 
06,B1.4B,99 
F8.A5,2D,A4 
60,A5,4B,A4 
5B,A5,2F,A4 
59,20,07,88 
00,91,2D.88 
04, 09, 20, D0 
40,2E,10,60 
96,A5,47,A4 
85,5A,B0,01 
02 , 20 , 10 , 11 
11, A0, 07,20 
91,5A, E6,5A 
A5, 5A, 05,31 
05,32,D0,E5 
79,04,09,20 
04,40,08, 10 
07, 95, 2F,B0 
A5, 2F,A6,30 
A5, 58, A6.59 
05,31,D0,01 
23,A0,00.20 
20,B0,04,08 
65,58,85,58 
65, 59. 85. 59 
30,OE,08.20 
0A,69,05,65 
02,E6.23,A6 
04,05,58.F0 
B0,04,F0,28 
B0,04,18,65 
20,B0.04,69 
B0, 04, A0,00 
E9.07.91,5A 
E9,00,91,5A 
22,85,22.90 
BA,00,00,00 
00 , 00 , 00 ,— 


PÉLDAPROGRAM 



S DIMQtlOe) tQ(l)=5>Wy.-2 

10 A-1 1jB- 12: 07.-135 D-/.= 14: Xí:="AA" : 

20 PRINTA,B,C7.,D7.,X»,Y*,Q<1) ,Wy.5PRINT 
30 QETKEYA* 

40 eOSUB1000 

50 PRINTA, B, C7-, D7., X*, Y*, Q < 1) , W7. 

60 END 

1000 SYS4130,A,B,C7.,D7.,X*,Yit 
1010 A-15 B-2 5 07.-35 07.-41 X♦= " X X " 5 Y*« " YY " 
1020 PRINTA,B,C7.,D7.,X*,Y*,Q(1) ,W7.s PRINT 
1030 QETKEYA-.» 

1040 SYS4136, A, B, 07., 07., X*, Y» 

050 RETURN 


[SÍ 


















10 

15 

20 

25 

30 

60 

70 

S0 


RÉM 
RÉM 
RÉM 
RÉM 
RÉM 

SCMCLR 
V=16 
DIM 


* C= UJSfiG SORSZRMBBR * 

* TEKERGŐ ■* 

* PROGRfiM= SURJRN PETER * 


£i0 PR INT 

CHRí:<;i42>CHRtí:S> 



100 

COLOR 

0,8,7 




110 

1=2 





120 

L=23 





130 

.J=6 





140 

CHRR 

,I , J,"•*••• 


• ••••“ 

150 

CHRR 

, I, .J+1, " • 

• 

• • 

9 “ 

160 

CHRR 

,I,J+2," • 

• 

• • 

9 " 

170 

CHfiR. 

,I,.J+3," • 

• •• 

•• 

999 " 

180 

CHRR 

,I,.J+4," • 

« 

« « 

9 " 

190 

CHRR 

,I,.J+5," • 

• 

• 9 

9 " 

200 

CHRP. 

,I,J+6," • 


9 9 

9999 

210 

CHfiR 

,L,J,"••• 



220 

CHRR 

,L,J+1,"* • 

• • 

9 9 " 


230 

CHRR 

,L,J+2,"» • 

• 

9 9 *' 


240 

CHRR 

,L,.J+3, “••• 

• •• 

9 9 '* 


250 

CHRR 

,L, .J+4, 

• • 

9 9 *' 


260 

CHRR 

,L, .J+5, "• « 

• • 

9 9 " 


270 

CHRR. 

,L,J+6,"« • 

• • 

99 ” 


280 

CHfiR 

,L+10,.J-3, "• 




290 

CHfiR 

,L+10,J-2,"• 




300 

CHRR 

,16,16,", , 

II 



310 

CHRR 

,15,17,"KÉSZ 

ITETTE 

: " 


320 

CHRR 

,18,18,", 

II 

/ 




330 
340 
350 
360 
0 
330 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
S60 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
:0 
10 



CHfiR 


14,19, 
18,22, 


•SURJRM 

•1987" 


PETER" 

CHRP. 

T=TI 
GET Rí- 

IF flíO"" THEH 420 
IF TI<T+500 THEH 360 
RÉM 

RÉM m* PRRRMETEREK. BERLLlTR.Sfl 


RÉM ■**♦**#**:*#*****»**#***:♦*■***#♦* 


= RÉM 
= REM 
= RÉM 
:REM 
= REM 
• RÉM 
•• RÉM 
= REM 
= RÉM 
: RÉM 


1 . 


JRTEKOÍ 

JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEKOS 


BRLRR 
JOBBRR 
BRLRR 
JOBBRR 
KRRRK.TERE 
K.RRRIÍTERE 
GS'OZELEM 
G'r'OZELEM 

színe 

szí HE 


PRRRMETEREK BEOLVRSRSR m* 
ik i4í # sk# ík ík ík ^ ík ^ ^+ík ík ^ 


:rmr ' 


Bír="i 
CÍ="X" 

0Í="£" 

£-<■■=" = " 

B=S1 
C=87 
U=0 
V=8 
0=66 
E=69 
VOL 8 

RÉM *#****#»***##*■* 

RÉM 
RÉM 
SCHCLR 

CHRP ,11,5,"," 

CHRP. , 5, 6, " VILLOGO KRRRKTEREK " 

CHfiR ,10,8,", 

CHRR ,5,9,"MRXIMRLIS 
INPUT W 

IF W<0 OR W>V THEH 560 
CHfiR ,11,12,"," 

CHfiR ,5,13,"SEBESSEG = " 

GETKEV fiíT 

IF fií-C"!" OR fiír>"9" THEH 650 
C!=ll-VRL<;fit> 

PR INT Ríj 

CHfiR ,9,19,", ," 

CHRR. ,6,20, "IHOITflS R SPRCE GOMBBRL" 
RÉM 

RÉM ■* fi JRTEt:; KEZDETE * 

RÉM 

FÓR 1=1 TO W 

Rí I >=3073+IHT<999*P.HÜ<; 1 > > 

Bíl)=32 

HEXT 

GETKEV R$ 

IF fl4:="i3" THEH 1880 
IF Rí.="4:“ THEH 560 
IF RíTO" " THEH 780 


>CHCLR 
01=0 
S1=0 
02=39 
S2=24 
11=3 
12=1 
RÉM 
RÉM 


RÉM 
= RÉM 
= RÉM 
= REM 
= REM 
: RÉM 

■:^fmmm***mm******* 

* EGV LEFES K.IIRfiSR * 


JRTEKOS 

JRTEKOS 

JRTEICOS 

JRTEÜ'.OS 

JRTEK.OS 

JRTEKOS 


OSZLOP 

SOR 

OSZLOP 

OSZLOP 

IRRHV 

IRRHV 


IP 


RÉM •*;*:*#**:♦!♦#*■*»********* 

P1=3072+S1#40+01 
IF PEEK.<:P1>=32 THEH 950 
IF PEEK<;Pl-1024>::i27 THEH 1680 
POK.E P1,B 
,POK.E Pl-1024,0 
[F2=3072+S2*40+O2 
BF PEEK<;P2>=32 THEH 1000 
ÍF PEEK. <-.02-1024 > <127 THEH 


lilKlili 


oíHö'Si- 


1780 


■Is 


POKE P2,C 
POK.E P2-1024,E 

RÉM ■4mm***m**mmmmm*** 
R.EM # VILLOGTRTflS VEZERLESE * 
RÉM *^^mwm*m****m******** 

I = IHTC.V#RH0<;1>>+1 

IF I>W THEH 1140 

IF B<:i>=32 THEH 1090 

POKE RC. I > , PEEK.CfiC I > ;'flHD127 

.J=:3072+1HT 1000#RHO < 1 > > 

B<;i:'=PEEK.t;j> 

.J=.J-1024 

R<;i;'=.j 

POK.E .J,PEEK<;.J>0R128 
SOÜHD 1,600,5 

RÉM mmmm**mmmmm****-** 
RÉM * K;0VETK;EZ0 LEPES IRRlTi'R # 
RÉM #**#*######:♦####•*#*####*** 
H=0 

GET R4-- 

IF RT=Eí- THEH 12=12+1: GOTO 1240 
IF RÍ.=D4. THEH 1440 
IF Rir=Cíf THEH 11 = 11+1: GOTO 1240 
IF RÍ=BÍ THEH GOSUB 1620 
H=H+1 

IF HCG! THEH 1190 
GOSUB 1320 
GOSUB 1500 
GOTO 920 

RÉM *###########*######## 

RÉM # 2. .JRTEKOS LEPESE * 

RÉM m**mmmm*mmm** 

OH 12 GOTO 1350,1370,1390,1410 

12=12-4 

GOTO 1320 

IF S2=0 THEH 1780:ELSE S2=S2~1 
RETURN 

IF 02=39 THEH 17S0:ELSE 02=02+1 
RETURH 

IF S2=24 THEH 1780:ELSE S2=S2+1 
RETURH 

IF 02=0 THEH 17S0:ELSE 02=02-1 
RETURH 

RÉM ** IRRH‘,' CSOK.K.EHTES 
12=12-1 

IF 12=0 THEH 12=4 
GOTO 1240 

RÉM #####*###*#*##*###### 

RÉM * 1. .JRTEKOS LEPESE * 

RÉM 

OH II GOTO 1530,1550,1570,1590 

11=11-4 

GOTO 1500 

IF S1=0 THEH 16S0:ELSE S1=S1-1 
RETURH 

IF 01=39 THEH 1688:ELSE 01=01+1 
RETURH 

IF Sl=24 THEH 16S0=ELSE S1=S1+1 
RETURH 

IF 01=0 THEH 16S0:ELSE 01=01-1 
RETURH 

RÉM #* IRRHV CSÖKKENTÉS 
11 = 11-1 

IF 11=0 THEH 11=4 
GOTO 1240 

RÉM mmmmm*****-*m**** 

RÉM # 1. JfiTEKOS RONTOTT * 

RÉM mmm*m-*m*m***-**** 

POKE P1,B+128 

POKE Pl-1024,66+128 

U=U+1 

FÓR 1=1 TO 10 
SOUHD 1,600-I#50,5 
HEXT 

GOTO 740 

RÉM ###*#########*###*#### 

RÉM # 2. JRTEKOS RONTOTT # 

RÉM ######*###*########### 

POK.E P2,C+12S 
POK'.E P2-1024,69+128 
V=V+1 

FÓR 1=1 TO 10 
SOUHD 1,600+1*30,5 
1 HEXT 
GOTO 740 

I RÉM #*############ 

1 RÉM # .JRTEK VEGE * 

I RÉM #.##*#####*#### 

I SCHCLR 
I PR INT CHR#K.9> 

I COLOR 1,1 
I CHRR ,6,4,", 

I CHRR ,5,5,"VEGEREDMEHV :" 

I POK.E 3437, C 
I POKE 3557,B 
( CHRP. ,9,9,STRt<U> 

) CHRR ,9, 12,STRÍ<'.V> 
i CHRR ,5,20,"" 


■ 


■ i 
















C 16>osra készült ez a játékprog¬ 
ram, amely egy régi, mondhatni ős¬ 
régi játék egy kis ötlettel „meghü¬ 
lyített" változáta. 

Aki nem ismeri, annak előbb az alapjáték szabá¬ 
lyai: 

A két játékos a képernyő két átellenes sarkából 
indul. Amerre haladnak, vonalat húznak maguk 
után. Ha a saját, vagy az ellenfél vonalának üt¬ 
közik valamelyik játékos, vesztett. 

Ennyi az egész. _ 

Ami a mostani játékban más: játék közben a két 
vonal néhány pontja villogni kezd. A villogó 
pontokon át lehet haladni. A villogó pontok 
helyzete rendszeresen változik! 

A játék elején a program megkérdezi, hogy maximum 
hány pont villogjon egy időben Ez az örtek legfeljebb 
16 (ehet, {A program 70 es sorában e/t Y értékének 
növelésével megváltoztathatjuk, de nem erdemes.} 

Ne lepődjünk meg. ha a játék elején a beírt értéknéi 
kevesebb villogó pontot látunk A prog am ugyanit 
véletlenszerűen kiválasztja a képernyőn a megadou 
számú pontot rle ezek villogását csak akkor látjuk, ha 
azon a ponton valamelyik játékos mar athaladt' Ny i- 
ván minél jobban betelt a képernyő vonalakkal, annál 
nagyobb az esély, hogy minden kijelöli pontot észlo 
lünk. A program minden lépésnél egy-egy kijelölt pon- 
toi véletlenszerűen megvaUoztat Ily módon nem tud¬ 
hatjuk. hogy pontosan mennyi ideig villog egy-egy 
pont Ez teszi igazán érdekessé a játékot (Bosszart 
kodhattink. ha épp akkoi marad abba egy kiszemelt 
pont villogása amikor odaeiunk i 

A PROGRAM KEZELÉSE 

A program a ' itiikeopel inrlul B umelyik billentyű teu* 
lésével továb.)h.ilailhaluiik. rle kb 9 niusorlpeit nrulvd 
automatikusan továbblép a progiam 


Ezü'án a vil'ogú ponvk ^'-lln<Jl iv\ !■ i o „ki ,i n 
ti -16) és a sebességi,!! tű= 1 - 

A játék indítása a szóköz"biHerTtyűvei nwtcnik S-ra a 
pararnéterek megadására iéo viss’iá á program ' 

A vonalak Ttányitása 2 -2 billentyűvel löriémk Ezekj 
Z-X, £—; EÁskkei a billentyűkkel a vonal haladSát 
irányát a p>ilarialiiyi nanyhoz kejreb' változtathatjuk 
Z lenyomására mmdig 90 fokot íoroulunk balra X-fS. 
ugyanennyit jobbra He fertyematysan nyomjuk a bil ■' 
lentyűt nyilván eqyszsHe többet foidulunkl 
a, megnyomására a játék befejeződik es kiíród k a 
vöqeredmény 

Ml HOL VAN Á PROáRÁMBÁN? 

390-'520-konstarisok rhegadáse 
SSO-^OO p.tiamé{eruk beolvasösa ' 

71^-880 játék indítása 

890-1010 egy lépés kirajzolása 

1020-1140 iij vihogó punt hHyérpx r egh-’H! Vív i 

11$0-1280 iarakiBf vi’S'jB*u rnimr m'-r/^-l-'lfl iia*' 

változtatás 

1290-1460 rr.fisudik játékos lépésének rpeghatárúzása 
1470-1640 alsó j.iiék0s lépésének meghatározása 
1660-1740 1 játékos által elvesztett játszma vége 
1750-1840 2 Játékos áítai e'-ve',>2ti,'tt játszma vége 
1860- végeredmény krlfasa 

Feniiekbcl iz is kid-rul hogy ha nies PiHentyűkkel 
akarjuk a jálekoi irányítani. Ii.í t> koiUK l'alyvii nisv 
k.iraki rt «ii lui k lá'iu j kr nívón vagy hu a ka jkii 
rek színét akarjuk változtatni ezt 390- 520-ns sc'ok 
bán tehetjük meg {Plus,'4-n6l érdemes például az irá¬ 
nyi tást áttenni ) Surján Péter 
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JATEKSAROK 


HOBBIT 


Rovatunkban most egy angol nyelvű szöveges kalandjáték, a 
Hobbit részletes leírását ismertetjük. Azért esett erre a játékra 
a váiasztás, mert kiemelkedően intelligens, a helyszíneket il¬ 
lusztrálva képeket rajzol, ezen kívül az egyik legrégebbi komo¬ 
lyabb adventure (Spectrumra is megírták) - ezért nevezik 
„A klasszikus adventure"-nak, nagyon sokan ismerik. Népsze¬ 
rűségéhez az is hozzátartozik, hogy J. R. R. Tolkien: „The hob¬ 
bit" (nálunk „A babó" címmel megjelent) világhírű regénye 
alapján készült. 


Magával a történettel most nem 
foglalkozunk mélységében, mivel 
azt sokan ismerik, vagy könnyen 
hozzájuthatnak könyvtárból, ba¬ 
ráttól a könyvhöz. A program leírá¬ 
sa is megjelent már a Mikroszámí¬ 
tógép Magazin egy régebbi szá¬ 
mában, valamint egy rövid ismer¬ 
tetést tartalmazott Rucz Lajos 
Sinclair Spectrum játék és program 
II. című könyve is. Ezért lássuk 
rögtön a megoldást! Az utasítások 


beírása után természetesen mindig 
RETURN-t kell nyomni. A zárójel¬ 
be írt megjegyzések csak magyará¬ 
zatul szolgálnak, ezeket nem kell 
begépelni. 

Hogy a megoldás ne csak angolul 
tudók számára jelentsen teljes 
„megnyugvást" - az egyes szavak 
magyar megfelelőjét is közöljük, 
azaz, hogy melyik parancs mit is 
jelent pontosan. 


A programnak két, eltérő grafikájú változata is létezik, 
de címképük ugyanaz 



Elsőként az égtájak „fordítá¬ 
sa": 

N - NORTH - Észak 
S - SOUTH - Dél 
W - WEST - Nyugat 
E - EAST - Kelet 

Nyilván SW-Délkelet stb. 

A további szavak jelentése majd a 
játék során derül ki. A többször 
előforduló szavak jelentését nem 
mindenütt ismételjük. 


A MEGOLDÁS 


WAIT várj (Gandalf kinyitja az 
ajtót) 

»E«E«SE«SAY ELROND 
"EXAMINE MAP" mondd El- 
rondnak, hogy vizsgálja meg a 
térképet - (Ha Gandalf közben 
elvette a térképet, előbb vissza kell 
kérni tőle) 

«WAIT»WAIT« (A nap felkel, a 
troliok kővé változnak). 

•W»GET KEY* fogd a kulcsot 
*N«UNLOCK* fordítsd el, 
»OPEN DOOR* nyisd ki az aj¬ 
tót. »N»GET EVERYTHING*- 
fogj meg mindent 
»S*S«SE»E«E«N«WAIT» (ad¬ 
dig kell ismételni, amíg el nem fog¬ 
nak, és a börtönbe nem kerülünk) 
»DIG« áss «BREAK TRAP 
DOOR* törd a csapóajtót (Ad¬ 
dig kell ismételni, amíg szét nem 
törik a csapóajtó - "The door is 
broken." az ajtó betört) Ekkor Tho- 
rin felveszi a talált kulcsot, ha nem, 
várjunk, amíg felveszi.) 

*SAY THORIN "PICK ME" 
mondd Thorinnak vegyen föl 
»SAY "OPEN WiNDOW"* 
nyissa ki az ablakot 
(Ugyanúgy persze Gandalfot is se¬ 
gítségül hívhatjuk, de ő kevésbé 
engedelmes. Ha Thorint is ki akar¬ 
juk hozni, érdemes továbbra is a 
hátán utazva menni, tehát ha me¬ 
gyünk valamerre, nem egyszerűen 
az égtájat beírni (pl. SE) hanem 
Thorinnal végrehajtani: SAY "SE" 
Délkelet- így Thorin megy a meg¬ 
adott irányba, de közben minket is 
visz. A továbbiakban csak az égtá¬ 
jat írom, de ezt érdemes így beírni, 
hogy SAY " <égtáj > ") •SE* (Né¬ 
hány helyen érdemes addig várni 
WAlT-tel, amíg egy góbiin érkezik, 
és akkor továbblépni, így kisebb az 
esélye, hogy elfog. Ez a hely is 
ilyen) 

*E*SE*E (Itt amikor megjelenik 
Gollum, azonnal meg kell öletni 
Thorinnal. 




































JATEKSAROK 

«SAY "KILL GOLLUM"* öld 


meg GoUumot. Nem a leghumá¬ 
nusabb megoldás, de ha nem tesz- 
szük meg, Gollum ezután bármikor 
elkaphat hátulról) 

«GET RING* fogd a gyűrűt 
*N*S*NW«E 

(Ezt az utat persze nem Thorin há¬ 
tán is meg lehet tenni, csak a pont¬ 
szám szempontjából jelentős, 
hogy ő is eljusson a Magányos 
Hegyig. Felhúzhatjuk a Gyűrűt. 

«WEAR RING* viseld a gyűrűt 
- ekkor láthatatlanná válunk, a 
goblinok nem fognak el. Vigyázat, 
a Gyűrű néha lecsúszik az ember 
ujjáróll Ha mégis újra elfognak a 
goblinok, és visszatesznek a bör¬ 
tönbe, meg kell várni, amíg Thorin 
is fogságba esik, felülni a hátára, és 
elölről kezdeni a menekülést: 
*SAY "PICK ME"»SAY "GO"* 
menj, stb. A goblinokat meg is 
lehet ölni: «KILL GOBLIN 
WITH SWORD* öld meg a 
Goblint a karddal. *OPEN 
DOOR*U*E«E*OPEN CURTA- 
IN, CUPBOARD húzd e! a füg¬ 
gönyt, nyisd ki a szerkényt 
*GET, EAT FOOD* fog és edd 
az ételt. A játék elején Elrondtól 
kapott LUNCH-öt is bármikor el¬ 
fogyaszthatjuk, de akkor hasznos, 
ha sebeket kapunk valamelyik tá¬ 
madásban. Ha állandó élelmiszer- 
ellátást akarunk, vigyük magunk¬ 
kal Elrondot még a játék elején. 
PICK ELROND. 0 amint megesz- 
szük a LUNCHT-öt, ad újabbat) 
*NE*E*E*THROW ROPE AC- 
ROSS RIVER* dobj kötelet a 
folyón keresztül 
(Akik nem kazettáról töltik a prog¬ 
ramot, hanem lemezről, bajban 
lesznek, mert ebben az esetben a 
gép nem fogja megérteni az AC- 
ROSS szót. Nekik meg kell keres¬ 
niük az erdei tündért (wood elf) és 
elfogatni magukat vele. így a játék 
egy részét átugorjék, de így legfel¬ 
jebb kevesebb pontot kapnak a vé¬ 
gén. Visszatérve, a kötéldobálást 
addig kell ismételni, amíg nem 
akad bele a kötél a csónakba. "It 
sails across and lands in the boát.) 

*PULL ROPE húzd a kötelet 
*CLIMB INTŐ BOÁT mássz 
be..., *CLIMB OUT BOÁT 

mássz ki a csónakból *E* 
STRIKE WEB vágd szét a pók¬ 
hálót »NE*STRIKE WEB«N*- 
WEAR RING«EXAMINE OD¬ 
OR vizsgáld az ajtót (Ezt addig 
kell ismételni, amíg egy tündér át 
nem megy az ajtón, vagyis a gép 
kiírja "elf sweeps pást". Ekkor 
gyorsan *GO DOOR*. Ha ujjúnk¬ 
ról közben lecsúszott a Gyűrű, ezt 
onnét is lehet tudni, hogy a prog¬ 
ram mit válaszol az ajtó vizsgálásá- 
ra. Ha nem azt, hogy "The magic 


door warns of elves approaching" 
(A varázsajtó a tündérek érkezésé¬ 
re nyílik), újra fel kell húzni a Gyű¬ 
rűt! 

*S* (Itt nagyon fontos, hogy a 
Gyűrű mindig az ujjunkon legyen, 
mert különben a butler elfogi 
Ilyenkor bekerülünk a tündér¬ 
börtönbe. Ekkor meg kell várni, 
amíg "someone opens the red 
door" - azaz valaki kinyitja a vörös 
ajtót -, és gyorsan kimenni: *W* 
Ha sikerül elvenni a kulcsot a but- 
lertől, bármikor kijöhetünk a bör¬ 
tönből: «UNLOCK, OPEN DO¬ 
OR*. Egyébként ide kerülünk ak¬ 
kor is, ha az erdei tündér elfog. Ha 
a hordóknál az ujjunkon van a 
Gyűrű, meg kell várni, hogy a but¬ 
ler beledobja a folyóba a hordót. 
Ehhez először kinyitja, kiissza be¬ 
lőle a bort, becsukja, kinyitja a csa¬ 
póajtót, ezekben akár segíthetünk 
is neki: *OPEN TRAP DOOR*. 
(Amikor kidobta, rá kell ugrani a 
hordóra) *JUMP ONTO BAR¬ 
REL* ugorj a hordóra 
(Ha Thorin is velünk van, termé¬ 
szetesen előbb őt kell ugratni, csak 
ez igen nehéz, mert neki nincs 
Gyűrűje, így könnyen elfogják. Az 
ugrás után hamarosan megérke¬ 
zünk Esgarothba) 

«E*PICK BARD*W*N»U*N»N 
(a sárkány valószínűleg itt érkezik 
meg, ekkor kell Barddal lelövetni). 
*SAY BARD "SHOOT DRA¬ 
GON" mondd Bardnak lője le 
a sárkányt *N*GET TREASU 
RE fogd a kincset 
«S*S*S*D*S*E*DROP BARD 
ledob Barcf *W*S*WAIT* 
(Addig kell ismételni, amíg az erdei 
tündér meg nem érkezik. Ha 
50-100 lépés után sem jön, és 
nincs délebbre sem, valószínűleg 
megölték, ilyenkor sajnos a játékot 
elölről kell kezdeni QUIT-tal. Ha a 
tündér elfogott, a szokásos módon 
ki kell jönni a börtönből.) 
*UNLOCK, OPEN DOOR*W*- 
WEAR RiNG*EXAMINE MA¬ 
GIG DOOR* (Ugyanúgy lehet 
rajta kimenni, mint bejönni: ha át¬ 
megy rajta a tündér.) 

*GO MAGIG 

DOOR*W*W*W*SW*W*W* 
W*W*SW*W*OPEN GHEST 

És az utolsó lépés kitalálását az ol¬ 
vasóra bízzuk, hogy legyen a játék¬ 
ban valami cél is, ha már minden 
eddigi dolgot elárultunk. 


MÉG NÉHÁNY 
JÓTANÁCS 


Nem írtam le mindenhol, hogyan 
hozzuk magunkkal Thorint is, de 
azt hiszem, elsőre örülhet az em¬ 
ber, ha csak maga eljut a végcélig, 
utána pedig már magától is rájön. 



Az eredeti változat kiindulási helyszíne... 
...és ugyanaz a továbbfejlesztett programná 



Utasítást -el lehet ismételni. Ez ak¬ 
kor hasznos, ha valaki elsőre meg¬ 
tagadja az utasítás teljesítését, pl. 
Thorin says "No", vagy valamit 
többször kell megpróbálni, míg 
egyszer sikerül. Nem írtam le min¬ 
denhol, hogy mi történik az utasí¬ 
tás hatására, de ezt az angolul va¬ 
lamennyire is tudók (már pedig a 
játékkal ők fognak játszani), ma¬ 
guk is látni fogják. A program nyel¬ 
ve nagyon egyszerű, könnyen ért¬ 
hető. Néha előfordul, hogy a sze¬ 
replők a saját fejük után mennek, 
ilyenkor egy kicsit önállósulni kell, 
hogy pl. Thorint visszazavarjuk a 
helyes útra. A teljes leírás ellenére 
nem bizonyos, hogy valaki elsőre 
végig tud menni a játékon, mert 
esetleg megölik őt magát, vagy va¬ 
lamelyik fontos segítőtársát, ilyen¬ 
kor a játékot elölről kell kezdeni a 
QUIT-tal. Ezért érdemes használni 
a SAVE/LOAD funkciót, amivel a 
játék pillanatnyi állása elmenthető, 
és bármikor visszatölthető. A leg¬ 
több utasítást rövidíteni is lehet, 
így például az égtájakat (EAST, 
NORTH, UP stb.) én is csak egyet¬ 
len betűvel írtam. 

Valószínűleg mindenki rengeteg új 
elemet fog felfedezni, (hol van az 
aranykulcs, hogyan lehet a Hegy 
titkos ajtaját kinyitni), amely nem 
kapcsolódik a játék teljesítéséhez, 
de nagyon szórakoztató. A prog¬ 
ram bonyolultsága miatt a variá¬ 
ciók száma szinte végtelen. 

Tibor Miklós 
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KÖNYVTÁR 

A SZILÍCIUM 

VÖLGYBEN 


Sunnyvale 112 ezer lelket számláló 
városka a Silicion Valley (Szilícium 
Völgy) kellős közepén, Californiá- 
ban, San Franciscótól mintegy 
hatvan mérföldnyire. A település 
központjában találhatjuk a rendőr¬ 
ség, a tűzoltóság és a könyvtár 
épületét. A könyvtár vörös téglás 
földszintes épület, alapterületénél 
háromszor, négyszer nagyobb au¬ 
tóparkolóval. Ez utóbbi legfonto¬ 
sabb része minden épületnek Cali- 
forniában. Ha egy intézménynek, 
hivatalnak, vagy üzletnek nincs 
autóparkolója - vagy csak kicsiny 
- az be is csukhat és a tulaj biztos 
lehet benne, hogy nem veszített túl 
sok ügyfelet. 

A könyvtár parkolójában 200-300 
méteres távolságonként kis fekete 
dobozok sorakoznak. Ezekbe a 
szemétláda méretű és kinézetű do¬ 
bozokba helyezheti be a nyájas 
könyvtárlátogató elolvasott köl¬ 
csön könyveit anélkül, hogy jár¬ 
művét elhagyná egy percre is. 
Nincs olvasójegy visszaváltás, kár¬ 
tya aláírogatás, sorban állás. Vajon 
hogy is megy ez, és minek köszön¬ 
hető ez a magas fokú szervezett¬ 
ség? Erre keressük a választ a kö¬ 
vetkező néhány sorban. 

A könyvtár első ránézésre majd¬ 
nem olyan, mint a magyarországi 
könyvtárak, de minél beljebb me¬ 
gyünk, annál több a különbség. 


Természetesen a fotocellás ajtó 
magától nyílik ki előttünk. 
Tételezzük fel, hogy ez az első al¬ 
kalom, hogy ellátogattunk a 
könyvtárba. Kellemes hangú, élet¬ 
vidám könyvtáros kisasszony fo¬ 
gad az első pultnál. Egy sárga kér¬ 
dőívet nyom a kezünkbe és termé¬ 
szetesen egy tollat is. A név, lak¬ 
cím, születési dátum és a telefon- 
szám rovat kitöltése után a kisasz- 
szony az adatainkat begépeli egy 
computerbe, és egy hitelkártya 
nagyságú műanyag kártyát nyújt 
át, amin a nevünk szerepel és egy 
14 jegyű szám. A szám felett apró 
vonalkódok vannak, amiket fény¬ 
ceruzával bármikor le lehet olvasni. 
A vonalkód alapján a computer 
bármikor megjeleníti az olvasó 
adatait a gép képernyőjén - nem¬ 
csak a személyi adatait, hanem, 
hogy mikor milyen könyvet köl¬ 
csönzött ki, mikor hozta azokat 
vissza, mikor fizetett késedelmi dí¬ 
jat és mennyit. 

Ezzel a beiratkozáson túlvagyunk. 
Alig vett igénybe többet, mint 
másfél perc. A könyvtár ingyenes 
mindenkinek, még formális össze¬ 
get sem kell fizetni érte. 

Most, hogy már a könyvtár tagjai 
vagyunk, ideje, hogy megkeressük 
a könyvet amiért jöttünk. De hol a 
katalógus? Sehol sem találjuk a 
nagy fiókos szekrényeket. Talán 


pár év múlva gyerekek egy múze¬ 
umban találkoznak velük, ahol 
megnézhetik, hogy milyen volt a 
könyvtár a computerek előtt. Ame¬ 
rikában ebből egy szellemes szó¬ 
viccet is csináltak már. B. C. a jelö¬ 
lése az időszámítás előtti dátumok¬ 
nak, jelentése Krisztus Előtt (Befo- 
re Christ). Manapság egy másik 
jelentésében is gyakran használják: 
Computer Előtt (Before Compu¬ 
ter). 



A katalógusrendszer száz százalé¬ 
kosan computerizált. Az olvasó 
odamegy egy terminálhoz, és be¬ 
gépeli, hogy milyen könyvet keres. 
A rendszer használata szörnyen 
egyszerű, de akinek problémája 
lenne vele, az a terminál tetején 
talál egy használati utasítást. S aki 
még ezután sem tudja használni a 
computert, annak a könyvtár dol¬ 
gozói készségesen állnak rendel¬ 
kezésére, s nem utasítják rendre, 
hogy tanulmányozza át még egy¬ 
szer a használati utasítást. A nyug¬ 
díjasok ugyanolyan ügybuzgóság- 
gal verik a billentyűket, mint a kis¬ 
mamák vagy az általános iskolá¬ 
sok. Egyébként a legtöbb compu¬ 
teres tanfolyamon nem tinédzserek 
vagy kisiskolások, hanem az életük 
delén túl jutott hölgyek és urak 
vesznek részt. A minap egy 80-90 
év körüli hölgyet láttam az egyik 
parkban egy könyvet olvasgatván. 
A könyv címe ez volt; Bevezetés a 
személyi számítógépek világába. 
Visszatérve a katalógus rendszer¬ 
hez, négy szempont alapján tu¬ 
dunk keresni könyveket: szerző, 
cím, téma, könyvtári szám. Tételez¬ 
zük fel, hogy a hatvanas évek rek¬ 
lám- és hirdetési irányvonalairól 
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szeretnénk egy tanulmányt írni, és 
ehhez lenne szükségünk néhény 
forrásra. Lenyomunk egy billen¬ 
tyűt, hogy téma alapján szeretnénk 
keresni. A computer megkérdezi, 
hogy mi a téma, beírjuk: ADVER- 
TISING (Hirdetés). Másfél másod¬ 
perc gondolkodási idő, és a képer¬ 
nyőn megjelenik egy lista, amely a 
szűkebb témakörök felsorolása. 
Hogyan legyünk sikeresek a hirde¬ 
tési szakmában; reklámgrafika; 


címek feltüntetésével. 10-15 
könyv van, ami az amerikai hirde¬ 
tések történetével foglalkozik, s 
köztük egy, amire szükségünk van: 
„Fordulat a hirdetések stílusában, 
avagy a 60-as évek reklámai." Ez 
kell nekünk. A kurzor billentyűk 
segítségével inverzbe állítjuk az 
adott sort, s lenyomjuk az egyik 
funkció billentyűt. Ekkor a lehető 
legrészletesebb információkat 
kapjuk meg a keresett műről. 
A könyv szerzője, születési és ha 
van, halálozási dátummal, a könyv 
teljes címe, a kiadó neve, a kiadás, 
- esetleg a különböző kiadások - 
dátuma, a mű tárgya néhány szó¬ 
ban összefoglalva, a könyvtári 
nyilvántartási száma, és a polc szá¬ 
ma, ahol megtaláljuk a könyvet. 
Nincs más hátra, mint egy újabb 
gombnyomással alaphelyzetbe ál¬ 
lítani a rendszert és megkeresni az 
adott polcon a könyvet. Odavisz- 
szük az egyik könyvtároshoz, aki 
hatalmas mosollyal rántja is elő 
fényceruzáját, és egy laza mozdu¬ 
lattal áthúzza előbb a könyv, majd 
pedig kártyánk vonalkódján. 
A computer diszkrét csipogással 
jelzi, hogy „vette az adást". Két ap¬ 
ró mozdulattal el lehet intézni azt, 
amit más helyeken hosszas admi¬ 
nisztrációval lehet csak. 

Ne hagyjuk még el a könyvtárat. 
Tegyünk egy kis sétát a különböző 
termekben. A könyvtár egy másik 
részében két újabb katalógus-nyil¬ 
vántartó computert találunk. Ezek 
a könyvtár hanglemez, kazetta, és 
videokazetta nyilvántartását tartal¬ 
mazzák. Ugyanúgy lehet kölcsö¬ 
nözni videokazettákat, mint köny¬ 
veket, a különbség csak annyi, 
hogy két napon belül vissza kell 
vinni, és egyszerre csak két kazetta 


reklámpszichológia; az amerikai 
reklámok története; és még hosz- 
szasan lehetne sorolni az altéma- 
köröket. Válasszuk ki „Az amerikai 
reklámok történeté"-t. Szempillan¬ 
tás alatt megjelenik a rendelkezés¬ 
re álló könyvek listája a szerző és 


kölcsönözhető. A videokazetta 
könyvtár csak a filmművészet 
klasszikusait és oktató műsorokat 
tartalmaz. A Jób lázadása című 
magyar filmet is megtalálhatjuk a 
klasszikus művek polcán, egy 
Chaplin és egy Humphry Bogart 
mozi között. A kazettákért vagy le¬ 
mezekért sem kell semmiféle leté¬ 
tet hagyni. 

A könyvtár legújabb szolgáltatása 
a nyilvános computer. Helyben le¬ 
het használni különféle programo¬ 
kat IBM PC-re, Apple ll-re és 
Macinthosra. A gépekhez nyomta¬ 
tó is tartozik. Az IBM-ért és az 
Apple ll-ért 3 dollárt kell fizetni 
óránként. A programokat még nem 
lehet hazavinni, de talán ez sem 
várat sokat magára. 

Természetesen a könyvtár folyó¬ 
iratszobájában is van computer. 
Infotrack II mutatkozik be a gép, 
nyilvántartásában újságcikkek sze¬ 
repelnek. Ha például a tavalyi Rea- 
gen-Gorbacsov találkozóról sze¬ 
retnénk egykori publikációkat ol¬ 
vasni, csak beütjük a computerbe 
a kívánságunkat és a gép kiírja a 
rendelkezésre álló újságcikkek cí¬ 
mét, és hogy hol találjuk őket. 
Több mint kétszáz kiadvány 1984 
óta megjelent cikkei szerepelnek a 
nyilvántartásban. Ha a gép kiírta a 
képernyőre az adott témában elér¬ 
hető írások listáját, egy gombnyo¬ 
mással ki is nyomtathatjuk a címe¬ 
ket. 

A cikkeket mikrofilmen őrzik, s 
ezekről is készíttethetünk fénymá¬ 
solatot. Ez a szolgáltatás ingyenes, 
ha azonban valaki egy könyvből 
vagy újságból szeretne fénymáso¬ 
latot készíteni, vagy netán egy röp¬ 
lapot szeretne sokszorosítani, a 
könyvtár fénymásoló automatáin 
tíz cent bedobásával másolhatunk 
le egy oldalt. 

A könyvtár egyik részét csak gye¬ 
rekeknek tartják fenn. Itt találhatók 
a gyerekkönyvek, kiadványok és 
két computer is. Az egyik egy 
C 64-es. Nagyon megörültem, 
mert ez volt az első C 64, amit a 
Szilícium Völgyben láttam. Gon¬ 
doltam, ezen a computeren meg 
tudom írni ezt a cikket „véletlenül" 
nálam lévő magyar ékezetes szö¬ 
vegszerkesztőmmel. Odamentem 
az egyik kisasszonyhoz, és el¬ 
mondtam, hogy mi a kérésem. Az 
ifjú hölgy mosolygott, majd közöl¬ 
te, hogy a Commodore 64-et szi¬ 
gorúan csak 14 éven aluliak hasz¬ 
nálhatják. Mondanom se kell, örö¬ 
möm alább hagyott. A cikket gon¬ 
doltam azért megírom, legfeljebb a 
szerkesztőségben bajlódnak egy 
kicsit az ékezetek nélküli magya¬ 
rommal. 


Szabó Gál András 





A 9yű|tamény; 245 436 fednyv, 7065 hanghordo¬ 
zó, 72 900 újság és magazin, 16 234 brosúra, 
fűzotszorú kiadvány, 7636 egyéb nem nyomta¬ 
tott anyag-: ^ 
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iHogy e havi számunkban két 
írás is szerepel programfutam 
rovatcím alatt, annak az az 
oka, hogy egyrészt szerettük 
volna folytatni hagyománya¬ 
inkat, másrészt pedig szeret¬ 
nénk is eltérni azoktól. 
Hagyományaink közé tartozik, 
hogy értékeljük a legújabb 
játékprogramokat. 

Másrészt itt az iskolai félév¬ 
zárások ideje, lassan kezdődik 
az új „évad", így sok iskolában 
szükséges a második félév 
órarendjének elkészítése. 
Ezért döntöttünk úgy, hogy a 
szokásos játék-tesztelésen túl 
megvizsgáljuk az órarend¬ 
szerkesztésre és -készítésre írt 
programokat is. _ 

A PROGRAMOKRÓL 

Vizsgálódásunk szegényes ered¬ 
ményre vezetett. Kereskedelmi for¬ 
galomban mindössze három óra- 
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A PROGRAMOKRÓL- 
ÁLTALÁNOSSÁGBAN 

A Commodore 64-esre írt „Óra¬ 
rendszerkesztő" nem akar - és nem 
is tud - önállóan órarendet készíte¬ 
ni, pusztán a kézzel, papírral-ceru- 
zával végzett munkát igyekszik 
megkönnyíteni. A gép által kiírt, 
kirajzolt táblázatokba vihetjük be 
az órarendi adatokat - azaz az óra, 
az osztály, a tanár és a tanterem 
adatait -, és ezeket tetszés szerint 
áthelyezhetjük, így nincs szükség 
arra, hogy egy hatalmas táblázaton 
papircédulákat tologassunk ide- 
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rend-program kapható, és mind¬ 
három a Novotrade terméke. Az 
egyik C-64-en fut, címe Órarend- 
szerkesztő, és csak lemezes válto¬ 
zata létezik. A másik neve Tanren- 
dezó, Plus/4-esen használható, 
kazettán már két változata is van, a 
lemezes verziót is ígéri a gyártó. 
A harmadik HT-1080Z gépre ké¬ 
szült Tanrend 64 címmel, termé¬ 
szetesen kazettára. 

Mivel újságunk a Commodore- 
gépekkel, illetve -programokkal 
foglalkozik,' így csak az első két 
programot vizsgáltuk. (Bár a HT-re 
készült program több felhasználó 
véleménye szerint sokkal jobb, 
mint a többi.) _ 

A SZEMPONTOKRÓL 

A vizsgálat kezdetén azt gondol¬ 
tuk, hogy nem lesz nehéz egységes 
szempontrendszert kialakítanunk, 
elvégre csak két programot kell 
összehasonlítanunk, és mindkettő 
hasonló feladatok megoldását tűzi 
ki célul. Azonban már a leírások 
átolvasása, és a programok legelső 
betöltése után rájöttünk, hogy a 
két program összehasonlíthatatlan. 
Kiderült, hogy bár a feladatok ha¬ 
sonlóak, a megvalósítás annyira el¬ 
tér egymástól, hogy ennek nem 
lenne értelme. Azért persze igye¬ 
keztünk ugyanazzal a szemmel 
nézni a programokat, de csak ön¬ 
magukban elemeztük őket. Végül a 
következő szempontrendszer ala¬ 
kult ki: 
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oda. A program azt is jelzi, ha bár¬ 
hol ütközés van. 

A Plus/4-es „Tanrendező" vállal¬ 
kozik arra, hogy elkészítse egy is¬ 
kola órarendjét, a kezdeti feltételek 
megadása után, így, ha az adatokat 
helyesen adtuk be, elvileg nincs 
más dolgunk, mint várni, míg kiírja 
a kész órarendet. Sajnos, csak elvi¬ 
leg, mert „zűrök" itt is előfordul¬ 
hatnak - de ezekről később. 
Nézzük most a két program értéke¬ 
lését. 


ÓRARENDT’''t, 
SZERKESZTÓI 



1. Célkitűzés 

A program kis feladat teljesítésére 
vállalkozik: ahogy azt már leírtuk, 
arra képes, hogy egy-egy órarend 
adatait kezelje, azok ütközését 
megállapítsa és jelezze. Ezen túl az 
eredményeket, vagyis a tulajdon¬ 



képpen kézzel írt órarendet el¬ 
menthetjük lemezre, és kiírathatjuk 
papírra is. 

Mindezt bármelyik táblázatkezelő 
képes végrehajtani, így a program 
különlegessége csak abban rejlik, 
hogy mindezt egy órarend kapcsán 
teszi - azaz tudja, hogy a hét öt 
napból áll, tudja, hogy egyeztetnie 
kell az osztályokat, a tantárgyakat, 
az oktatókat és a termeket, és hogy 
sok iskolában nem egy-, hanem 
kéthetes ciklusokra írnak óraren¬ 
det. Ez bizony nem sok. Mindeset¬ 
re javára írható, hogy tud fakultatív 
és bontott órákat is kezelni azaz 
megérti, ha pl. az osztály egyik fele 
angolt, a másik németet tanul. 

2. Menü, funkciók 

Ez az értékelési tényező magában 
foglalja a menü áttekinthetőségét, 
kezelhetőségét, valamint a funkci¬ 
ók számát, egyértelműségét. 

Az órarendszerkesztő menüpontjai 
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egyértelműek is lehetnének, hiszen 
kevés funkciót tartalmaz - sajnos, 
mégsem azok. Két főmenüje van, 
az egyik a karbantartó, a másik a 
nyomtató modul. 

A karbantartó modul hét menü¬ 
pontot tartalmaz. Ezek az adatfelvi¬ 
tel, adatlista, segítség, az I, II és III 
tábla beírása, valamint a vége. 
Ezen túl az „Adatlista" tartalmaz 
három almenüt, attól függően, 
hogy melyik táblázat adatát akar¬ 
juk kiíratni, A „Segítség" választá¬ 
sával az eddig bevitt adatokat néz¬ 
hetjük meg a képernyőn. A további 
három funkció a kész (vagy fél¬ 
kész) órarendi táblázatokat írja ki, 
ahol az I. az osztályokét, a II. a 
tanárokét, a III. pedig a kabinetekét 
jelenti - ezt sem ártott volna a me¬ 
nübe beírni. A „Vége" a program¬ 
ból való kiszállást jelenti. 

A nyomtató modul funkciói: Ada¬ 
tok nyomtatása, kódolt adatok 
nyomtatása, segítség, tábla máso¬ 
lása és vége. Adatnyomtatásnál 
egy megadott időtartomány adata¬ 
it vihetjük papírra, a kódolt nyom¬ 
tatás hasonló ehhez, de itt a tantár¬ 
gyak és a kabinetek adatainak csak 
kódolt formája kerül papírra. 
A „Segítség" ugyanarra szolgál, 
mint az előző modulban. Tábla 
másolásakor a gép a tanárok elké¬ 
szült órarendjéből önállóan állítja 
elő az osztályok órarendjét, és ezt 
át is másolja az I. táblázatba. 
A „Vége" funkció feladata ismét 
egyértelmű. 
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A menüpontok itt valamivel érthe¬ 
tőbbek - persze, ha valaki már tud¬ 
ja, hogy mit jelent az I, II és III 
táblázat -, elérésük is egyszerű. 

A menük alapján sajnos az sem 
derül ki, hogy melyik funkcióból 
milyen billentyű lenyomásával lép¬ 
hetünk ki. 

Arra vigyázzunk, hogy új adatok 
felvételébe csak használatlan, vagy 
felesleges lemezzel kezdjünk, mert 
a gép formatálással kezdi a mun¬ 
kát. 

3. A funkciók teljesítése, 
kezelhetőség 

A program tudja szinte mindazt, 
amit ígér - de azért lehet néhány 
kifogásunk. Az egyik, hogy a meg¬ 
jelenő táblázatokból nem derül ki, 
hogy éppen mi a teendőnk, mit kell 
beírnunk. A másik egy fogalmazási 
hiba: a tantermeket kabinetnek ne¬ 
vezi, pedig ezt a fogalmat általában 
csak a szaktantermekre használják. 


4. Hasznosság 

E tényező kapcsán kissé megosz¬ 
lott tesztelőink véleménye. Egyi¬ 
kük szerint jól használható akkor a 
program, ha már majdnem teljesen 
készen van az órarend - és ez sem 
megvetendő szempont, mert egy 
júliusban elkészített órarenden 
gyakran kell változtatni augusztus¬ 
ban, szeptemberben, sőt még ok¬ 
tóberben is. Másikuk viszont egye¬ 
nesen a gép Tart pour Tart felhasz¬ 
nálásának ítélte. Kiderülnek ugyan 
az óraütközések, de azok a tan¬ 
tárgyfelosztás kicsit figyelmesebb 
átolvasásából is nyilvánvalóak. 

5. Dokumentáció 

Ez bizony csapnivaló. Négy olda¬ 
lon igyekszik bevezetni a kezdő 
felhasználót a program rejtelmeibe, 
így eléggé tömör, felületes és sok 
helyen zavaros. Sok kísérletezést 
igényel, mire valaki önállóan tudja 
használni az órarendkészítőt. 


várhatunk. Ha az adatokat megfe¬ 
lelő módon bevittük a gépbe, ké¬ 
pes önállóan elkészíteni az iskola 
órarendjét, igaz, csak egy hetes 
időtartamra, bár az általános isko¬ 
lákban már elterjedt a kéthetes cik¬ 
lusok használata. Figyelembe tud 
venni különleges feltételeket, igé¬ 
nyeket is, és természetesen e prog¬ 
ram eredménye is nyomtatható. 

2. Menü, funkciók 

A Tanrendező menüje, jóval össze¬ 
tettebb, mint az órarendszerkesz- 
tőjé. Már a főmenü is 11 pontból 
áll, ezek: új adatállomány létreho¬ 
zása, új adatsor gépbe vitele, tan¬ 
tárgyak egyrnást követő listázása, 
elhelyezetlen tantárgyak listázása, 
rövid lista készítése, órarend listá¬ 
zása, órák rögzítése ill. visszaállítá¬ 
sa, gépi elhelyezés, adatállomány 
betöltése, adatállomány kimenté¬ 
se, valamint vége - és szinte mind¬ 
egyik almenükre bomlik. 
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így a tapasztalatlanok - félreértve 
ezt a szót - kétszer is elvégezhetik 
ugyanazt a munkát. Ráadásul az 
adatok bevitelénél kéri a gép min¬ 
den óránál azt is, hogy melyik ka¬ 
binetben legyen. Vannak viszont 
olyan tantárgyak, amelyeknél kö¬ 
zömbös a helyiség - így ez a túlzott 
precizitás sok felesleges ütközés¬ 
hez vezethet. A következő: miért 
kell feltétlenül kóddal ellátni min¬ 
den tanárt, minden tantárgyat és 
minden kabinetet? Nem volna 
elég, ha a névből a program alkot¬ 
na egy két-három betűs kódot, 
vagy a beviteli sorrendszámot ke¬ 
zelné kódszámként? Most kézzel 
kell egy táblázatot készítenünk ar¬ 
ról, hogy mit hogyan kódoltunk, 
hogy később hivatkozni tudjunk 
rá. S ha már a kódolásnál tartunk, 
egy újabb hiba (bár ez lehet, hogy 
csak a nálunk lévő példány hibája): 
adatbevitelnél bevesz a gép olyan 
karaktersort, amely 0-t is tartalmaz, 
a későbbiekben viszont nem, így 
azután nem kérhető le pl. a 20-as 
kódszámú tanár órarendje. 

A kezelhetőség kapcsán kell még 
megemlítenünk, hogy a program 
még a legegyszerűbb adatállo¬ 
mánynál is hosszasan és folyama¬ 
tosan használja a meghajtót, ami 
jelentősen lassítja a működést. 
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6. Szubjektív vélemény 

Mivel itt is eléggé eltérőek a véle¬ 
mények, összegzés helyett néhány 
idézetet írunk le tesztelőinktől. „Ha 
osztályoznom kellene, a kivitelre 
%-et adnék, a tartalomra viszont 
csak V4-et." „órarendet nem gyárt 
ugyan, de legalább a cédulatolo¬ 
gatást megspórolja." „Ha ki aka¬ 
rom javítani, hogy melyik órát ki 
hol tartsa, akkor be kell töltenem a 
programot, és fél órát vacakolni 
vele. Ehelyett inkább a mutatóujja¬ 
mat és az optikai leolvasómat - 
azaz a szememet - használom, és a 
tantárgyfelosztást böngészem." 
„Lassú, tehetetlen, használata zaf¬ 
tos káromkodásokra ad alkalmat." 

PIu 8/4: Téitreiidezd 

1. Célkitűzés 

Ez a program már megközelíti azt, 
amit egy igazi órarendkészítőtől el- 
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A tevékenység most is papírmun¬ 
kával kezdődik, méghozzá nem is 
akármilyennel: hét táblázatot kell 
elkészítenünk, amelyek az órarendi 
adatokat tartalmazzák tantárgyak, 
tanárok, csoportok és helyiségek 
szerint. 

Ezután következik az adatbevitel. 
Az almenü lehetőséget ad vissza¬ 
menőleg is bármely adat javítására, 
valamint egy rövid áttekintésre. 
Külön kezelhetjük azokat a tantár¬ 
gyakat, amelyeket egyes osztályok 
más óraszámban tanulnak, mint a 
többiek. Most kell bevinni a felté¬ 
telsorokat is, vagyis az olyan igé¬ 
nyeket, hogy XY-nak kedden sza¬ 
badnapot kell adni, vagy hogy a 
tornaterem péntekenként rendez¬ 
vény miatt foglalt. Az adatbevitel¬ 
nél lehet jelezni azt is, ha például 
egy osztály valamelyik tanórán 
kettéválik (pl. nyelvóra), vagy két 
osztálynak egyszerre egy helyen 
van órája (pl. torna). 

Ha mindezzel készen vagyunk, el¬ 
indítható a gépi óraelhelyezés (ami 
persze nem mindig egyszerű). Vá¬ 
laszthatunk, hogy csoport vagy 
helyiség szerint készüljön a zárt 
órarend, azaz hol ne legyen „lyuk": 
az osztályoknál vagy a termeknél. 
Amikor befejeződött, a kész óra¬ 
rend kiíratható a képernyőre, vagy 
nyomtatható. Általában egyértel¬ 
műek a menüpontok, de sajnos túl 
tömör a megfogalmazásuk, így so¬ 
kat kell bújni a leírást. 
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^3. A funkciók teljesítése, 
kezelhetőség 

Egyszerű esetekben gyorsan dol¬ 
gozik a program, és jól használható 
órarendet „hoz össze". Ha azonban 
sok a különleges igény, feltétel és 
szaktanterem, akkor lefutása akár 
napokat is igénybe vesz. Ez külö¬ 
nösen akkor igaz, ha már meglévő 
adatállományt akarunk módosíta¬ 
ni. 

Mint már említettük, a programnak 
két változatát is láttuk. Az első fo¬ 
lyamatosan kiírja, hogy melyik tan¬ 
tárgyi sor elhelyezésén dolgozik, 
így észrevehető, ha sok a ciklikus 
ismétlődés, illetve a gép is kiírja, ha 
valamelyik tantárgy óráit az ellent¬ 
mondó feltételek miatt nem tudja 
elhelyezni. A második változat et¬ 
től főleg abban különbözik, hogy a 
kezelt tantárgyi sor számának fel¬ 
villantása után kikapcsolja a képer¬ 
nyőt - nyilván a gyorsabb futás 
érdekében. Csakhogy így nem kö¬ 
vethető, hogy hol tart a program, 
meg kell-e szakítanunk, vagy sem. 
Sajnos már egyszerű, de egy-két 
paradoxont tartalmazó adatok be¬ 
vitelével is „meg lehet hülyíteni" a 
programot. Mint egyik tesztelünk 
megjegyezte, az órarend elkészíté¬ 
se akkor nehéz, ha „éles" - erre 
kellene a gép, mert egyébként kéz¬ 
zel is elvégezhető. Mindenesetre 
egy általános, nem szándékoltan 
rosszindulatú adatokat tartalmazó 
órarendet el tud készíteni - ha nem 
is gyorsan. 



4. Hasznosság 

Bár ígértük, hogy nem végzünk 
összehasonlítást, tesztelőink 
mindegyike hasznosabbnak ítélte 
ezt a programot, mint a C-64-est. 
Elvégre (viszonylag) önállóan dol¬ 
gozik, és kellően interaktív. Az 
egyik gondot lassúsága jelenti, 
ahogy tesztelőink megjegyezték: 
ilyen feladat megoldásához más 
kategóriájú gépre lenne szükség. 
A másik probléma az, hogy kezelé¬ 
se elég nagy gyakorlatot igényel a 
funkciók bonyolult láncolata miatt. 
Félő, hogy ezek miatt idegenked¬ 
nek tőle a tanárok. Mindenesetre 
több iskolában hallottuk, hogy si¬ 
kerrel alkalmazták. Amit még hiba¬ 
ként róhatunk fel (ahogy azt a be¬ 
vezetőben is említettük), hogy 
nem tudja kezelni az általános is¬ 
kolákban elterjedt kéthetes ciklu¬ 
sokat, 

5. Dokumentáció 

Negyvennyolc oldalas füzetecske. 


kiállítása megüti azt a színvonalat, 
ami egy komolyabb program do¬ 
kumentációjától elvárható. Ekkora 
terjedelemben el lehetne mondani 
szinte majdnem mindent a prog¬ 
ramról, úgy, hogy azt a laikus fel¬ 
használó megértse. Az ismeretek¬ 
ben nincs is hiány, az érthetőséget 
inkább a leírás koncepciótlan szer¬ 
kezete nehezíti. Tesztelőink is két¬ 
szer-háromszor bogarászták végig 
az ismertetőt, mire használni tud¬ 
ták a programot. 

6. Szubjektív vélemény 

Újra idézetek: „A tartalomra %-öt 
adnék, a kivitelre ’/4-et." „Egy ilyen 
színvonalú programtól elvárná az 
ember, hogy elfogadjon olyan fel¬ 
tételt: kik az érkező és kik a távozó 
tanárok, azaz ki azok, akik 8-ra 
akarnak bejárni, és kik azok, akik 
inkább 2-ig maradnak." „A tanár is 
ember. M iért nem lehet olyan felté¬ 
telt megadni, hogy minden három 
megtartott órája után legyen egy 
lyukas órája?" „Ki az a számítás- 
technikával nem foglalkozó tanár, 
aki ezt rögtön kezelni tudja?" 
Végül néhány általános gon¬ 
dolat az órarendkészítésről, 
tesztelőink véleménye alap¬ 
ján: 

A két program azt általános is¬ 
kolai órarendek elkészítésénél 
több-kevesebb sikerrel hasz¬ 
nálható. A jövő útja az lenne, 
ha egy-egy megyei intézet 
nagygépen elkészítené a hozzá 
tartozó összes órarendet a kí¬ 
vánságok, igények szerint - 
gyorsabb is, olcsóbb is lenne. 

A gimnáziumokban már ne¬ 
hezebb a helyzet: rengeteg a 
bontott vagy összevont óra, és 
ehhez még hozzájárul a fakul¬ 
táció is. A tanárok kötelező 
óraszáma miatt figyelembe 
kell venni a tanulószobai órá¬ 
kat is - amiket első évben 
gyakran szintrehozásra hasz¬ 
nálnak, később pedig az osz¬ 
tály profiljának megfelelően 
bontják szét. A technika tan¬ 
tárgyról is tudnunk kell, hogy 
sok iskolában nem oktatják, 
helyette a fakultációnak meg¬ 
felelő nyelvet, matematikát, 
fizikát tanítanak - ami tovább 
bonyolítja az órarend elkészí¬ 
tését. 

Az egyetemeken, főiskolákon 
még bonyolultabb a tanrend 
kialakítása. Elgondolkodtató, 
hogy az ELTE-n és az AlTFK-n 
évek óta próbálják géppel el¬ 
készíteni az órarendet - siker¬ 
telenül. A főiskolán minden 
évben egy-egy hétig műkö¬ 
dött a számítógép által kia¬ 
dott órarend. Addigra a hall¬ 
gatók rájöttek, hogy nekik mi 
volna a jó, időpontot egyez¬ 
tettek az oktatókkal, üres ter¬ 
met kerestek - és azon túl ak¬ 
kor és ott tartották meg az 
órát. 


Líesert: PEEK-ek és PO- 
KE-ok a C 64-esen - Data 
Becker - Novotrade, 
168 o., 120 Ft 

Mi az a nullás lap, és hogyan hasz¬ 
nálhatja a programozó? A Data 
Becker sorozat új kötete ezekre a 
kérdésekre ígér választ. Ettől a kis¬ 
sé komolykodó bevezetőtől talán 
kétségbe esnek azok a hobby- 
programozók, akiknek idáig fogal¬ 
muk sem volt a nullás lap létezésé¬ 
ről, - mégis azt ajánljuk, hogy ne 
hagyják abba már az elején a könyv 
olvasását, hiszen a kötet profiknak 
és amatőröknek egyaránt hasznos 
ötletet ad a C 64-es lehetőségei¬ 
nek teljesebb kihasználására. 

A tartalomjegyzék szerint 13 feje¬ 
zetből áll, de három fő részre oszt¬ 
ható. Szerencsére az első és a har¬ 
madik rész jóval rövidebb, mint a 
második. (Az első rész az 1. és a 2. 
fejezetet jelenti, a harmadik pedig 
a 13. fejezetet.) Szerencsére, mert 
a második rész magasan felülmúlja 
ezeket. 

Az 1. fejezet a gép mű¬ 
ködésével foglalkozik. A szerző 
szerint ezt a járatosabbak átugor- 
hatják - viszont nem hisszük, hogy 
a járatlanok sokat megértenének 
belőle. így a mikroprocesszor és az 
operációs rendszer leírásában 
hemzsegnek az adatbuszhoz, cím¬ 
buszhoz hasonló fogalmak, előze¬ 
tes ismertetés nélkül. Talán azért a 
most ismerkedő olvasó is felfog 
valamit az operációs rendszer lé¬ 
nyegéből, de az kiderül, hogy a 
szerző nem tud a laikus fejével 
gondolkodni. A leírások rövidek és 
ködösek. Kivétel a „PEEK, POKE és 
egyebek" c. alfejezet, ez világos, és 
a bináris aritmetika bemutatása is 
jól áttekinthető. 

A 2. fejezet is hasonló stílusú: 
általánosan ismerteti a nullás 
lapot, de a mutatók és vermek leí¬ 
rását a hozzáértőnek is többször el 
kell olvasnia, mire rájön, hogy ép¬ 
pen mire is gondol a szerző. 

A 3. fejezetben kezdődik el a kö¬ 
tet érdemi - második - része, mely¬ 
ben a szerző tippeket ad a nul¬ 
lás lap használatához. Itt a feje¬ 
zetek végén rövid összefoglalókat 
is olvashatunk. így a kötet az első 
átrolvasás után kézikönyvként is 
használható: elég néhány sort át¬ 
nézni, nem kell újra átrágni ma¬ 
gunkat hosszadalmas magyará¬ 
zatokon. 

Két dolgot kell megemlítenünk e 
fejezet kapcsán: az egyik; amit a 
tártérkép kapcsán leír a szerző, az 
felesleges locsogás, hiszen a füg¬ 
gelékben is szerepel a tártérkép. 
A másik, hogy „A mágikus 1. byte" 
c. alfejezetben értelemzavaró hiba 
szerepel: a tárfelosztás vezérlésére 
nem a 0...1, hanem a 0...2 biteket 
használja a gép. 

■jarr 


























S könyvszorítö' 

A 4. fejezet témája az adathal¬ 
maz-tárolás és a perifériák. Jó 

trükkök olvashatók a képernyőtar¬ 
talom tárolására, programkészletek 
összefűzésére és az ST állapotvál¬ 
tozó használatára. Ismerteti a szer¬ 
ző a perifériákkal és a file-okkal 
kapcsolatos címeket, valamint a 
ve 1541 -es lemezegység olyan 
utasításait, amiket a kézikönyv sem 
tartalmaz. 

Az 5. fejezet a képernyökeze- 
léssel foglalkozik, az alfejezetek 
címei magukért beszélnek: ne¬ 
gyedpont grafika; oszlopdiagram; 
a jelábrázolás üzemmódja; a jelge¬ 
nerátor eltolása; a videó-RAM el¬ 
tolása; trükkök a képernyőn. 

6. fejezet: Nagyfelbontású 
grafika. Itt először általános taná¬ 
csokat kapunk a finomgrafika 
használatához, hiszen igaza van a 
szerzőnek: „Feltárjuk a nagyfel¬ 
bontású grafikát, amit a C64 terve¬ 
zői igen alaposan elrejtettek az 
operációs rendszer mögé". Kiderül, 
hogy mi a normál és mi a többszínű 
üzemmód, hogyan kapcsolhatók 
be, és hogy használható a bit¬ 
térkép. Egy-egy pont-, egyenes- 
és körrajzoló rutint is közöl a szer¬ 
ző. 

A 7. fejezet is hiánypótló. 
A sprite-kezeléssel foglalko¬ 
zik - „... a Commodore itt is na¬ 
gyon rejtélyes és ismét reményte¬ 
len zűrzavart okoz." Ismerteti a 
többszínű sprite-ok előállítását, az 
ütközéseket, és ötleteket ad az ani¬ 
mációhoz valamint a sprite-ok gra¬ 
fikus képernyőként való használa¬ 
tához is. 

A 8. fejezet - A hangelöállítás 

- meglehetősen felszínes. Röviden 
leírja a SID-chip működését, a 
frekvencia, burkológörbe, hullá¬ 
malak szerepét a hangelőállítás¬ 
ban. (Egy szubjektív megjegyzés: a 
Novotrade lábjegyzetben a Data 
Becker Zenekönyvét ajánlja a to¬ 
vábbi ismeretek megszerzésére - 
mi inkább Csikós Zsolt C64/128 
Zenekedvelőknek c. kötetére sza¬ 
vazunk.) 

A 9. fejezet témája a billentyű¬ 
zet. Itt is általános ismertetést ka¬ 
punk először, ezt követik a tippek 
több billentyű egyidejű lekérdezé¬ 
sére, illetve kiiktatására, és jól 
használható az ismétlési funkciót 
megvalósító ötlet. A „Billentyűzet 
lekérdezése - másképpen" c. alfe- 
jezetből sajnos kimaradt egy sor. 
A két hiányos mondat így szólhat 
helyesen; „A kód csak addig marad 
a tárolórekeszben, amíg a billen¬ 
tyűt lenyomva tartjuk. így A=PE- 
EK(203) utasítással pl. időfüggő 
beviteleket programozhatunk,..." 

A rövid 10. fejezet a joystick, 
a paddie, a fényceruza és 
egyéb tartozékok használatát. 



működését és lekérdezését 
ismerteti. 

A 11. fejezet témája a USER 
PORT. Nem tudni, hogy miért a 
kötet vége felé kerül sor az ismere- 
tetésre, inkább a 2. és a 3. fejezet 
közé kívánkozna. Itt ugyanaz a 
probléma, mint az első két fejezet¬ 
tel: túlságosan tömör és szakmai 
jellegű, az amatőr programozó 
nem sok hasznát veszi. Az alkalma¬ 
zási példák a barkácsoló kedvű ol¬ 
vasóknak adnak ötleteket gépek 
összekapcsolására, futófény, fény¬ 
orgona építésére. 


pott még helyet a BASIC-bővíté¬ 
sek semmitmondó leírása, a C64- 
esen futtatható többi program¬ 
nyelvet pedig egy-két mondattal 
elintézi a szerző. 

A 13.fejezet-a harmadik rész-a 
gépi nyelvet lenne hivatott be¬ 
mutatni. Jelentős a terjedelme, 
de felszínes. A függelékben egy 
szimulátor-program olvasható, a 
fejezet ennek használatát készíti 
elő. Röviden leírja a program utasí¬ 
tásait, de aki korábban nem tudott 
gépi kódban programozni, ebből 
nem sokat ért meg. Aki viszont 



Llesert 


PEEK-ek 

POKE-ok 


a C 64-esen 


DATA BECKER-NOVOTRADE 



A 12. fejezet „A BASIC és az 
operációs rendszer" címet vise¬ 
li, és olyan ötleteket tartalmaz, 
amelyek a korábbi fejezetekből ki¬ 
maradtak. BASIC sor előállítása 
programból - hasonlót olvashat¬ 
tunk már a Tippek és trükkök c. 
kötetben, és az ott bemutatott vál¬ 
tozat ügyesebb is volt. A listázás 
elleni védelem működik, de köny- 
nyen megfejthető. A RENUMBER 
hasznos, a RENEW szintén, bár 
kissé körülményes. A paramétere¬ 
zett RESTORE nehézkes - de 
gyakran lehet rá szükség. A trük¬ 
kök között említés esik még a 
SAVE-védelemről, a Tl$ óraváltozó 
egyszerű nullázásról, a program 
befejezéséről READY kiírása nél¬ 
kül, valamint a SYNTAX ERROR 
mesterséges előállításáról. Itt ka¬ 


igen, annak semmi haszna a feje¬ 
zetből. (Aki nem tud semmit as¬ 
semblerül, ne beszéljen assemble¬ 
rül...) 

A függelék e program listáján kívül 
a memóriatérképet tartalmazza, a 
melléklet pedig néhány hosszabb 
példaprogramot. 

Elmondhatjukf hogy profik¬ 
nak és laikusoknak egyaránt 
ajánlható a kötet - és különö¬ 
sen a második rész áttanul¬ 
mányozása. Még ha célkitűzé¬ 
sét nem is teljesíti - hiszen aki 
eddig nem tudta, hogy mi a 
nullás lap, ezután sem lesz 
sok fogalma róla -, sok olyan 
ötletet ad, amelyeket saját 
programjainkban felhasznál¬ 
hatunk. 

Szűcs János 












































































APRÓCSKÁK 


Hirdetéseinkben a (zárójelben) lévő szám a 
szerkesztőségi munkát megkönnyítő iktató¬ 
szám. Tehát nem a cím tartozéka! 


ci6;c 116 ; 

Eladó Plus/4 magnóval magyar és angol nyelvű köny¬ 
vekkel. C 64-es programokat cserélek kazettán. Listát 
kérek. 

Szilágyi Péter, 4097 Debrecen, Komlóssy u. 23. (146) 

Plus/4, C 16-os repülésszimulátor programot keresek! 
Válaszokat részletes listával kérek! 

Egy programért kettőt adoki 

Bácsi Péter, 1134 Bp. Gidófalvy L. u, 9. Vili. em. (160) 
C 16, Plus/4 és C 116 felhasználói- és játékprogramo¬ 
kat előnyös feltételek mellett cseréleki 
Szabó Béla, 2347 Bugyi, Alkotmány u. 51. (165) 

C 16 és Plus/4-es programokat cserélek kazettán. Ke¬ 
resem a Mercenary nevű programot. A listákat erre a 
címre várom. Tóth Szilárd, 2040 Budaörs, Kisfaludy 
37. (169)_ 

C 16 és Plus/4-es programokat cserélek kazettán. 
Programlistát kérek! Keresem a következő játékok le¬ 
írásait: NASA, FINDERSKEEPERS, MERCENARY. 
Keresek szimulátorprogramokat. 

Szarka Attila, 6623 Arpádhalom, Dózsa Gy. u. 1. (170) 

C 16, Plus/4! '87-es játék- és egyéb programokat cse¬ 
rélek. Nekem 200 programom van. Címem: 

Bálint Péter, 9024 Győr, Vajcsuk L. u. 43. (191) 

C 16 és Plus/4 programokat cserélek. Több mint 300 
programom van. 

Kis István, 3400 Mezőkövesd, Rákóczi 39. (207) 

C 16, Plus/4 programokat, programleírásokat cserélek. 
Varga József, 9030 Győr, Karikás F. u. 11. (199) 

Plus/4 felhasználói és játékprogramokat cserélek le¬ 
mezen vagy kazettán. Tel.: 148-066 
Szekeres Péter, 1083 Bp. Szigony u. 2. VII/21 (230) 

C 16-ba, C 116-ba 64K-S memória bővítés átkapcso- 
lóval. A fogyasztás csak 2%-kal nő! 1 év garancia! 
Beépítés 1 nap alatt, vidékieknek még aznapi Ára: 
2600 Ft! + ÁFA EL-KAGM. 1141 Bp. Lipótvár u. 59. 
T.: 346-933 du. (212)_ 

C 16, Plus/4 programokat adok, cserélek-felhasználói 
is érdekel. Listát kérek. 

Karmazin Zoltán, 5001 Szolnok-1. Pf.: 137. (232) 

C 16 és PLUS/4-es játék és felhasználói programokat 
cserélek lemezen, kazettán. Kb. 500 programom van. 
Póczik András, 1195 Bp. Nagy S. u. 24. 11/8 (251) 

C 64 A * 

C 64-re keresem a NEWSROOM programot, leírással. 
Vennék olyan nyomtatót, amely A/4-es lapra is ír, de 
csak 20 ezer alatti áron. 

Somogyi György, 1133 Bp. Kárpát u. 60. (087) 

Középiskolásoknak, induló szakkörhöz, C 64-es fel¬ 
használói- és játékprogramokat keresünk. Lemezt kül¬ 
dünk. 

Lantos Károly, 7601 Pécs, Pf. 3. (101)_ 

C 64-es játékprogramokat cserélek kazettán. Cserébe 
játékprogramokat adok. 

Vasics Tamás, 8855 Belezna, Kossuth L. 40. (111) 

Keresem a GEOS nevű rendszerprogramot. Cserébe 
játék- és felhasználói programot adok. Sürgős! 
Félegyházi Gábor, 1113 Bp. Laufenauer u. 4. (116) 

C 64-es játék- és felhasználói programokat cserélek 
lemezen, színvonalas programjaim vannak 200 db, lis¬ 
tát kérek! Keresem 7 Cities of gold, Master of lamps. 


The castles of dr. Creep. 

Jávor Kornél, 4030 Debrecen, Mikepércsi út 54. Tel.: 
22-973 (117)_ 

C 64-re 86/87-es fejlesztésű játék- és segédprogra¬ 
mokat cserélek. Listát kérek. Keresem a Bouldero edi- 
tor-t és a DOS 40-et. 

Lucz Géza, 7400 Kaposvár, Kinizsi Itp. 5. (140) 

Bérügyi programcsomag C 64-re. Maximum 560 dol¬ 
gozó törzsadatkezelése, havi-óra-teljesítménybéres el¬ 
számolás, kartonkezelés, főkönyvi feladás. 
Bodrogmenti VTT, Sárospatak, Kazinczy 9/A (141) 

C 64 és Enterprise 128 programokat cserélek kazettán. 
Listát kérek, küldök. 

Bogár József, 1183 Bp. Széchenyi u. 28. (142) 

C 64-es játék- és egyéb programokat cserélek leme¬ 
zen. Leírások is érdekelnek. Válaszokat listával kérek. 
Zárdái Zsolt, 1045 Bp. Pozsonyi u. 2/b. (166) 

Játék- és felhasználói programokat cserélek C 64-re 
lemezen és kazettán is. Keresem a GAME MAKER 
programot a vele járó segédprogramokkal, valamint a 
GIGA-CAD + programleírását. 

Vincze Tamás, Bp. Bán T. u. 10. VI1/44. (197) 

Magyar ékezetes adatállomány-kezelő programot ke¬ 
resünk C 64-re és 803 nyomtatóra. 

Levélcím: 1581 Bp. Pf. 100._ 

Járóka László, 1063 Bp. Szív u. 3-5. fsz. 5-ből Com¬ 
modore 64 számítógépet eladna kazettás egységgel 
250 kazettával amely közel 1500 játék- és felhasználói 
programot, valamint saját készítésű nyelvprogramot 
tartalmaz, amely szótár, teszt és fordítói programból áll. 
(179)_ 

C 64 játék- és felhasználói programokat cserélek. Ke¬ 
resem a HYPRA ÁSS. leírását és a GAME MAKER 
programot. Ha van, listát kérek! 

Kiss Szabolcs, 2300 Ráckeve, Peregi Dunasor 32. 
(214)_ 

C 64-es játékprogramokat cserélek. 

Csorbái Károly, 1123 Bp. Alkotás u. 25. (213) 

LEADERBOARD I, II, III, (stb.), valamint MIDI prog¬ 
ramokat keresek C 64-re. 

Bólya József: 152-139 


C 64-es programokat cserélek kazettán és lemezen 
egyaránt. Kb. 500 játék és 250 felhasználói program¬ 
mal rendelkezem. Keresem a GAME MAKER és a 
CHESS 2000 nevű programokat. 

Donka Richárd. 2840 Oroszlány, Kertalja u. 10. (252) 


mm 




ve 20 magnóval, sok játékprogrammal eladó. Irányár: 
7000 Ft. Kiss János, 4400 Nyíregyháza, Korányi F. u. 
60. 11/9. (200) 


ve 20 számítógép, Commodore magnóval, dokumen¬ 
tációval eladó. Szabó László, 2500 Esztergom, Szent- 
királyi u. 58/5 (195) 


Vegyes 


C 64-es és Plus/4-es játékprogramokat cserélek 
C 64-re kb. 200, Plus/4-re kb. 100 programom van. 
Kelemen Zoltán, 4600 Kisvárda, Petőfi út 12. (161) 


Brother HR-s Mátrix-printer olcsón eladó 3 karakter- 
készlet, levélminőség. Telefon: 158-154 (159) 


Videokép-digitalizálót keresek C 64-hez. Az ábrát sze¬ 
retném floppy-n tárolni, 801 vagy 802 printeren 
nyomtatni. Kérem a kép kezdőcímét és tárolási formá¬ 
tumát is. 

Szabó István, 1055 Bp. Néphadsereg tér 10. VI/2. 
(071) 













































Bérbruttósítást kisvállalkozások részére vállalunk. 
C 128 programok cseréje lemezen. Szabó Zoltán: 143- 
320 (178) __ 

Új Commodore monitor eladó. Érdeklődni: Garbás Ju- 

dit: 696-211 napközben. (196) 


Angol, orosz és matematika oktatóprogramok eladók. 
Kálmán Albert, 3300 Eger, Rákóczi út 31. 111/11. Tel. 
üzenet: 143-031, 330-345 (Bp.) (198) 


Rendkívül nagy fordítás-gyűjteményem van a 64'er 
magazinból. Listák, programok, ábrák is kérhetők. Ér¬ 
deklődni lehet: Szolnoki Béla, 1446 Bp. Postafiók 400. 


Kisvállalkozások naplófőkönyvvezetési és adószámítá¬ 
si programjai C 64-re az AD-KÖ GMK-tól. Rendeljen 
tájékoztatót a Monor Pf.: 97 címről vagy a 684-166 
telefonon este. (053) 


Eladó egy C 16 és egy db VIC-20 magnók. Érdeklődni: 

napközben 294-440/294, este 224-543 (209) 

Bármilyen MASTER 64-ben írt (pl. POLIP, FAKTU¬ 
MÁT) felhasználói programokat keresünk. Cserealap 
ezer játékprogram. 

Zomborácz Zoltán, tel.: 118-694 (225) 

Commodore gyorsszerviz csak C 64 és VC 1541 dél¬ 
után öt órától. Napközben üzenetrögzítő. - Közületek- 
nek is. - Bíró Zoltán, Bp. XII. Győri u. 1.1/12. Márvány 
u. saroknál. (238) 

Keresek! USER-PORT csatlakozót C 64-hez. 

Tar Ferencné, 5600 Békéscsaba, Damjanich u. 7. 
(249)_ 

IBM kompatibilis gépen futó segédprogramokat, UTI- 
LITY-ket cserélnénk. 

Gyúró Béla Tel.: 118-694 (225) 
























^Alulírott megrendelem a következő programokat 
a Pötyögő Szolgálattól; 


PROGRAM SORSZÁMA ÁRA 


1. 



u m - Ft 

2. 




LU'- Ft 

3. 




LU'- Ft 

4. 




LU'- Ft 

5. 




LM'- Ft 

6. 




LU'- Ft 

7. 




LU'- Ft 

8. 




LU'- Ft 

9. 




LU'- Ft 

10. 

u 

LM LU 


összesen: | [ | db | | | | Ft 

A programokat saját kazettámra kérem. |_| 

A programokat saját lemezemre kérem. |_| 

(a megfelelő kockát x-elje be!) 

A programokat a Szolgálat által biztosított Parrot SS, 
SD lemezre kérem (136,-Ft/db) 1 | | | 

15' kazettára kérem. (26,- Ft/db) | | | 

POSTA költség (25,-Ft) | | | ,-Ft 

összesen: | | | | ,- Ft 

A fenti összeget befizettem az Országos Commodore 
Egyesület számlájára: 

OPT XIII., Visegrádi u. 7/b. 


MNB 217-98292 
OTP 565-3610 


NÉV: | MII 



A MOVOTi 


LuKnsniSw 




(5-7 j4i 

OOilSO 

tartam 

oeMo. 

tartam 


vv'UUlMIUIllllV 





Listánkban ártelemszerOan a C t6-tal jelölt programok 
P)usx/4-esen is Futnak, a Plusz/4-gyel jelölt prograaiok viszont 
igénylik a 64 kbyte szabad menöriaterül etet. A C 64—S jelölés 
SIHON'S BASIC-ban, a C 64-H-»^ Help-H^oz irt programokat jelent. A 
3S-nél kisebb sorszéeü programok helyhiány miatt ne* szerepelnek 
a listában, de természetesen ezek továbbra is rendelhetők. 


EGYESÜLETI TAGSÁGI SZÁM: | | | | 

DÁTUM: . 

aláírás 

Kérem, hogy a Commodore Újság legköze¬ 
lebbi számában jelenjen meg a következő 
szövegű apróhirdetés: 

(minden oszlopba egy betűt írjon!) 


1 1 

1 

1 


1 



1 1 







1 1 

1 

1 


1 



1 1 







1 1 

1 

1 


1 



1 1 







1 1 

1 

1 





1 







1 1 

1 






1 1 







1 1 

1 

1 


1 



1 







1 1 


1 


1 



1 1 








1 

1 


1 



LMU 







Név: . 

Cím: . 

Egyesületi tagsági szám: . 


Feladandó az újság címére: 

Commodore Újság Pozsonyi út 50. fsz. 4. 
1133 

lök 


SORSZÁM SéPTiPUS BI.NCVEZéS ARA 


035 C64 

036 C64 

037 C64 

030 C16 

039 C64 

040 C64-B 

041 VC2e 

042 VC2e 

043 C64 

044 C64 

04S C64 

046 C64-B 

047 C16 

04B C16 

049 C64 

050 Clá 

OSI C64 

052 Cl 6 

053 Clá 

054 VC20 

055 PLUSZ4 

056 C64 

057 VC2a 

058 C64 

059 C64 

060 064 

061 PLUBZ4 

062 PLUSZ 4 

063 C64 

064 C64 

065 C16 

066 C16 

067 C16 

068 Ct6 

069 PLUSZ 4 

070 C64 

071 C64 

072 PLUBZ4 

073 PLUSZ4 

074 PLUSZ4 

075 VC20 

076 C64 

077 C64 

078 C16 

079 C64 

080 C:64-H« 

OBI C128 

082 C128 

083 C64 

084 C16 

OBS C64 

086 C64 

087 C64 

086 C16 

089 CÍ6 


Kockás zene 
Képújság 
Sprite editor 
SAve-LOAD szignál 
Rubik kocka síkban 
Oszlopdiagram 3. 

Minettou 1. 

Minettou 2. 

Stringrendezd 
Lemez átnevező 
óra 

Hiperkocka 
ASSEMBLER 
Takatitö 
Ouadro-vtzlö 
Telezsák 
Strlngkereső 
Jövedelemadö 
Hangos billentyók 
Rajzoló 
Karak tervező 
Dupla BASIC 
Ferde torony 

Beomaster (lefordított változat) 
Beomaster (BASIC változat) 

Bolyöz6 

Magyar BASIC 

Kukkolö - BASIC monitor 

Sprite editor '* 

Magna directory 

Nagyfelbontású hardeopy 

Stereo-viiiö 

Kukkolö - Szuper peek 

Mentőöv 

Ablakozö 

Commo-do-re (BASIC változat) 

Coamo-do—re (Lefordított változat) 

Kukkolö ** Bővített monitor 

ékezetes betók 

Plútó - rajzolö program 

Majomfogő 

Többtényezős döntések 

Raszter 

Appand 

Nagyitö 

Makrók 

Struktúra 

Emlékeztető 

Monitorka 

Clmről-cimre 

8yors scroll 

1541 

1541^Monitorka 
Lokális változök 








































































































A kedvezmény az öt világnyelv bármelyikének egy-egy teljes tanfo¬ 
lyami anyagára (3 ill. 4 lemez) vonatkozik. Érvényes továbbá a 
hangosított változatokra is. 



A hangosított változat magnókazettáit vállalatoknak, intézmé¬ 
nyeknek önköltségi áron, családoknak ingyen bocsátjuk másolásra 
rendelkezésre. 



ntos 


setén 
Rzakaztsts 
oki öt 7. 
lonyu. 15. 




rvényes: 1988. február 15-ig 


A kedvezmény 3 hónapig érvényes. 

Igazolás: jelen tikettel és tagsági számmal. 

TECHNOCOMP Kisszövetkezet, 1027 Mártírok útja 26. 
Tel.: 151-224 


A Newiine számítástechnikai vállalkozás 10% 
kedvezményt ad az egyesület tagjainak: 

C 16 beépíthető 64 KByte memóriabővítő 


-es átka pej 

beépítés munkacT 

ROMrBO 16 

együttes megrend 

árengedménnyel: 


1Ö5Ö,-Ft 

150,-Rt 


490,- Ft 

TTÖT^Tt 


se 


5400,- Ft 

^060,- Ft 


Jogosultak: a Plusz- és a Szuperpáholy tagjai 
Igazolás: ennek a tikettnek postai elküldésével 

Cím: Newiine, 2220 Vecsés, Diófa u. 15. 

mjim 


c 


WTVWMW ) 


A Novotrade-Fotoelektronik GT. az alább fel¬ 
sorolt szervizeiben mindenféle szervizszolgál¬ 
tatás munkadíjából 10% kedvezményt ad egye¬ 
sületi tagjainknak. 

Jogosultak: valamennyi egyesületi tag 
Határidó: nincs 
A kedvezményHWüJji 

Budapest V., MaMar^ 173-551 

Pécs, Kolozsvár uKO.vej^n: 2 

Szombathely, SzaronoíTEr 31. Telerof: (94) 14-519 
Szeged, Székelysor 13. Telefon; (62) 13-377 
Békéscsaba, Bartók B. u. 37. Telefon; (66) 27-195 
Miskolc, Vologda u. 4. Telefon: (46) 17-011 
Igazolás: a javítandó berendezés leadásakor egyesü¬ 
leti igazolvánnyal 

A kedvezmény többször is igénybe vehető. 




























































BERENDEZÉSEI MEGBÍZHATÓ MŰKÖDÉSÉNEK 
ÉRDEKÉBEN LEGYEN AZ ÜGYFELÜNK! 













